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Semne bune anul are 





andini le de mai jos ar fi trebuit să fie un scurt rezumat al anului ce nu de 
mult a apus şi o exprimare a câtorva speranţe sau gânduri legate de noul 
an care cu mândrie poartă rotunda cifră de 2000. Până acum, 2000 a 
realizat deja două lucruri importante: ne-a alungat grijile şi nopţile nedormite 
cauzate de înspăimântătorul bug Y2K şi a contrazis părerile pesimiştilor care 
anunţau Apocalipsa. Mă rog, or să se ridice destule voci care să spună că 
suntem de-abia la începutul anului, că va exista un 5 mai, dar optimistul timid 
din mine reuşeşte să strige: NU! Nu suntem încă pregătiţi pentru marele final! 

Din nefericire, acolo unde străluceşte soarele trebuie să existe şi nori negri. 
După cum probabil aţi aflat şi din alte surse mass-media de la 1 ianuarie au intrat 
în vigoare o serie de noi legi fiscale, unele binevenite, altele nu, în cel mai pur stil 
mmphian, drăguţii noştri guvernanţi ne-au pus laţul de gât obligându-nc să alegem 
între două rele. Soluţia adoptată o aveţi probabil acum în mâini, un LE VEL mai 
subţire tocmai când lumea ne cerea din ce în ce mai multe pagini. Dar nu am avut 
ce face, am considerat câ buzunarul românului suportă destul de greu tranziţia 
românească şi nu se simţea nevoia unui seism levelistic. Şi cum o veste proastă 
nu vine niciodată singură, preţul abonamentului a trebuit ridicat şi el, de vină 
fiind TVA-ul pe care ni l-a făcut cadou, sub brad, Ministerul de Finanţe. 

Dar să lăsăm un pic deoparte aceste previziuni sumbre şi să ne întoarcem 
un pic cu faţa către 1999 şi să vedem ce a însemnat el pentru jucătorul român. 
Deşi în mare parte dominante au fost tot jocuri apărute cu mult timp în urmă, 
Stare raft şi Brood War f Ouake 2 şi HaiftLife , câteva apariţii inedite au şocat 
piaţa anul trecut. în general, tendinţa a fost aceea de a recrea sau de a reînvia 
(cum preferaţi) vechi mituri. Unele dintre ele cum am spus-o deja a făcut mare 
vâlvă, X: Beyand the Front ier (Elite) sau System Shock 2\ pe când altele s-au 
pierdut destul de repede în pătura comună a mediocrităţii: Comand & Conquer: 
Ttberian Sun. Am încheiat de curând şi campania de sondaje legate de decernarea 
titlurilor de „besî of 1 în care, cu regret pot spune, am observat tendinţa românului 
de ignora adevăratele capodopere. Un semn bun însă este preferinţa pentru 
jocurile prezente oficial pe piaţa românească. Românul nu este atât de ingrat pe 
cât pare şi de multe ori, pus în situaţia de a alege într-o copie ieftină şi jocul 
original pare să se decidă pentru ultima opţiune. Campaniile publicitare ale 
firmelor distribuitoare, pe plan local, din păcate la ora actuală doar două putând 
fi luate serios în calcul (UbiSoft şi Best Computere), par să înceapă să dea 
rezultatele scontate. De altfel, chiar cele două firme au afirmat că vânzările anul 
trecut au crescut cu aproximativ 20%. Acest lucru nu poate fi decât îmbucurător 
de vreme ce va determina probabil apariţia altor distribuitori. Principala armă a 
împotriva pirateriei, în continuare foarte mare, au constituit-o localizările parţiale 
a unor titluri precum şi adoptarea unor preţuri mai accesibile pentru buzunarul 
românului. Astfel am reuşit noi să cumpărăm Tiberian Sun cu 20$, în timp ce 
americanul îl achiziţiona cu 50$. Şi astfel am revenit la eterna problemă a pieţei 
româneşti, cea care şi descurajează mulţi dintre potenţialii resellcri locali şi care 
determină marii distribuitori mondiali să ne evite: pirateria. S-au scris multe 
despre acest subiect şî în continuare cea mai mare parte a noastră preferă să ia 
jocul de la tarabă, fără să-şi dea seama că astfel îşi fac singuri un rău. Atâta timp 
cât vom lua jocul de la colţ de stradă, nimeni nu va fi interesat să investească în 
piaţa românească şi consecinţele pot fi extrem de neplăcute. De ce să nu intrăm 
şi noi în lumea civilizată? De ee să nu avem şi noi supermaket-uri numai pentru 
jocuri? De să nu organizăm şi noi un ECTS românesc? 

apărut primele localizări, s-au făcut primii paşi importanţi în producerea de 
jocuri (FunLabs), a mai dispărut o revista (din păcate). Anul 2000 se anunţă a fi 
unul greu, să sperăm că o să-l trecem cu bine, iar la sfârşitul lui când ne vom uita 
în urmă să fim mândri de cele realizate. 
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C&C: Tiberian Sun 

Unul dintre cele mai aşteptate RTS-uri ale anului care tocmai a 
trecut, pe care mulţi gameri l-au îndrăgit. în demo-ul acesta vă aşteaptă 
două misiuni concepute special 

Crusaders of Might&Magic 

Oarecum o cîonă a celebrului Tomb Raider, proiectat iniţial pentru 
consolă, pe care avem acum ocazia să-l încercăm şi pe PC. 

FinalFantasyS 

Unul dintre cele mai populare titluri pe Play Statîon revine, de 
această dată având „în coadă” un 8. 

Gabriel Knight 3 

Aventuri horrorprin care va trece „cavalerul Găbiţă”, dar nu aşa 
cum îl ştiam înainte, ci într-o grafica 3D complet nouă. 

Hangsim 

Ceva mai rar întâlnit prin gamotedle voastre: un simulator dc 
parapantă, paraşutism şi zbor cu planorul. 

Interstate ’82 

O continuare de succes a unui titlu mult îndrăgit, care ne 
demonstrează încă odată că în America se conduce greu, chiar dacă nu 
e aglomeraţie! 


IVIajesty 

Ca rege, trebuie 
să asiguri prospe¬ 
ritatea şi gloria re¬ 
gatului tău, lucruri 
deloc uşor de obţinut. 


SWAT3 

Acţiune anti-tero, în care orice detaliu tactic poate fi fatal Echipa 
pe care o conduci nu are voie să greşească. 

Warcraft 3 trailer 

Mult aşteptatul titlu de strategie ne pune pe jar Urmăriţi acest 
intre şi spuneţi-mi eă nu e aşa- 

Thief 2 

Urmarea urnit joc îndrăgit nu se lasă mult aşteptată. Staţi în 
umbră şi mişcaţi-vă precum o felină. 

Shanghai: Second Dynasty 

Un joc logic vechi de mii de ani, care încă mai are fanl 
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CallofCthuIhu 

Caii of Cthulhu este un joc 
first-person dar tare departe de 
Quake - personajul va muri din 
cauza şocului prea mare când va 
întâlni vreo urâţenie - la fel ca în 
povestirile originale ale lui 
Lovecrafts 

Gunship3000 

Elicopterul legendar revine 
cu un nou look, 

Hellboy 

Un joc ciudat din partea unor 
francezi ciudaţi - deschideţi-va ca¬ 
lea luptând împotriva hoardelor 
de demoni.., într-un azil de 
nebuni. 


NFS: Porsche Unleashed 

Un nou joc din seria Need for 
Speed oferă 80 de tipuri de Porsche. 

Pool of Radiance 2 

Advanced Dungeons & 
Dmgons revine în forţă - urmare 
a unui FOARTE vechi RPG. 

Republic 

încearcă să fii un lider revolu¬ 
ţionar de succes - luptă împotriva 
guvernului în Novisîrana, unde 
preşedintele trebuie răsturnat. 

Warlords BattleCry 

Warlords ÎV va fi o strategie 
tum-based dar BattleCry aduce 
lupta în timp real. Aşteptaţi-vă 
la eroi - lideri ai armatelor voastre. 


Exitswin 

Management la vârful 
degetelor, cu un singur clic, al 
sistemului vostru - restartare 
în diferite moduri, suspen¬ 
dare, închidere», 

Mouselmp 

Nu aveţi un mouse cu 
bilă? Nu vă faceţi griji. Mouse¬ 
lmp îl convinge pe unul dintre 
butoanele monse-ului să se 
comporte ca o bilă. Include şi 
setarea senzitivităţii. 

Sonique 

Player de MP3-uri care 
arată foarte bine. Suportă MS 
Audio 4 şi skm-uri. Un rival 
de temut al Winamp-ului. 

Wallpaper Changer 

Program pentru schim¬ 
barea fundalului din Win¬ 
dows. Suportă JPG, BMP, 
GIF, Imaginile pot fi schim¬ 
bate automat din timp în timp, 

World Time 

Un program folositor 
călătorilor. Puteţi afla ora cu¬ 
rentă din orice ţară de pe glob. 
E mai bine să-l încercaţi înainte 
să-i daţi un telefon prietenului 
din Noua Zeelandă. 
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Lupta dintre cei doi 
mari producători de 


procesoare continuă Ia 
niv ele din ce în ce mai 
înalte* Ca răspuns la 
noua serie de proce¬ 
soare a celor de la Intel, 
cei de la AM D au scos 
pe piaţa un nou procesor 
Athlon, a cărui viteză 
este de 800 de MHz, 
Bineînţeles că va mai 
dura ceva până când 
acesta va fî accesibil 
gamerilordin ţară, 
dar cine ştie* 


Dacă vă găsiţi printre 
cei care aşteaptă cu 
sufletul la gură apariţia 
first-person act ion- li lui 
A meu: The Awakenîng, 
aşteptaţi în continuare 
la fel de cuminţi, şi 
poate vă daţi şi sufletul 
de la gură că nu arată 
frumos* Cei de la 
Cavedog Entertammciit 
au decis să nu mai 
continue munca la 
această producţie din 
cauza întârzierii prea 
mari* Dacă va mai 
apărea sau nu acest 
titlu, uu s-au obosit să 
ne spună, aşa că,.* 



Dacă sunteţi un fan al 
celui mai nou simulator 
de fotbal, Fifa2000, 
atunci cu siguranţa o să 
vă bucure următoarea 
veste. Se pare că cei de 
la LA Sportsau lansat 
pe Internet un patch 
imens de 90 MB, care va 
îmbunătăţi considerabil 
comentariul din timpul 
meciurilor, prin adăuga¬ 
rea de noi crainici* Până 
la apariţia vreunui 
comentator român în 
această postură, ne vom 
mulţumi cu ce avem. 



Triple Play 2001 


lată că cei de la Ea Sports nu 
s-au oprit în anal 2000 şi au 
mers mai departe spre anul 2001 
primul din mileniul trei. în ge¬ 
neral, flecare nouă realizare a 
acestora din domeniul baseball- 
uIuî aduce ceva nou. Astfel că 
de data aceasta vom avea parte 
de o îmbunătăţire a feţelor spor¬ 
tivilor, noi unghiuri în care sunt 
poziţionate camerele, de posibi¬ 
litatea de a importa propria faţă 
în joc, un player editor şi multe 
altele pe care le vom afla la 


vremea potrivită. Oricum, acest 
joc se află abia la începutul 
realizării şi pâuă la finalizarea 
Iui mai pot apărea foarte multe 
lucruri noi. 



Hitman: 
Codename 47 

Killing people for fun 
and profit!!! Câni asta ar 
trebui să facă un ucigaş 
plătit care se respectă. 
Pentru a putea afla mai 






aşa veţi putea învăţa să fiţi 
la fel de reci şi calculaţi ca 
Nikita sau Carlos Şacalul. 


Aeropa: Fall of the 
Covenant 


Veţi intra într-o lume în care 
femeile sunt cele care se află la 
putere, mai precis cele cu sânge 
albastru, iar bărbaţii sun sclavi 
şi le slujesc pe acestea* Există 
13 zeiţe care au în grijă câte o 
zonă de pe plaoeta noastră. De 
fapt este vorba despre un RPG 
care poate fi jucat doar Online, 
bineînţeles în multiplayer* 
Oricum, eu abia aştept să văd ce 
pun la cale cele trefşpe zeiţe şi 
cum arată o lume condusă doar 
de femei* Poate că bine*.*Poate 
că râu*** 


multe despre „viaţa de zi cu 
zi” a unuia care ucide 
pentru bani rămâneţi pe 
frecvenţa LEVEL. Vom 
reveni cu mai multe amă¬ 
nunte despre noua realizare 
a celor de la Eidos. Poate câ 
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Câştigătorii concursului 
organizat de LEVEL şi Sony 
în numărul de decembrie 
sunt: 

Cinci jocuri Buster and 
thc Bcantalk 

Fedoreanu Adrian-Braşov 
Pop Radu - Baia Mare 
Zima Cătălin - Baia Mare 
Manole Sorin - Galaţi 
Guţi Reymond - Mediaş 
(Sibiu) 

Cinci jocuri Mulan 

Cautîs Georgc - Bacău 
Ciochină Ionuţ-Iucian 
— Galaţi 

Alexandru Sabin 

- Piatra-Neamţ 
Mihalcea Vlad - Focşani 
Oaie Alexandru 

- Turnu-Severin 


Cinci jocuri Kurushi Final 

Plăian Antnnius - Baia Mare 
Szabo Mihai ga briei 
- Mediaş (Sibiu) 

Pinciuc Vasile - Sate Mare 
Mi cu Florian - Tuleea 
Halip Mircea - Bucureşti 

Câştigătorii tombolei organi¬ 
zate cu ocazia lansării Rayman 2: 

Jocuri Rayman 2: Flintoacă 
Bogdan-! onuţ- Bârlad, Crauciuc 
Valentin - Botoşani, Panga 
Marius Cristian - Cluj * Napoca 
Tricouri Rayman2: Codrea 
Adrian - Braşov, Matei Vasile - 
Iaşi, Maltezeanu Edi - Constanţa 
CD Holder: Sava Sebastian 

- Cosmin - Galaţi, Balînca Eugen 

- Turda, Nicolac Bogdan - 
Constanţa, Con dac Alexandru - 
Bacău, Hopulele Petri Andrei - 
Ciuj Napoca 

Mouse Pads: Berea Bogdana 

- Bucureşti, Vladimirov lulia - 
Tuleea, Fedoreanu Adrian - 


Braşov, Onica Emanuel - Iaşi, 
Cojocaru Bogdan - Botoşani, 
Sandu Gabriel- Galaţi, Avram 
Ştefan - Galaţi, Vasilescu Da¬ 
niel Tiberiu - Constanţa, Din- 
cuta Cosmin-Alexandru - 
Bucureşti, Anăstăsnaie Răzvan 

- Bacău 

Pixuri: Brahanschi Dănuţ 

- Săcele, Olanii Mihai - Sibiu, 
Todinuţ Octavian - Miercu¬ 
rea Ciuc, Cosma Bogdan - 
Galaţi, Dogarii Cătălin - Zăr- 
neşti, Bandea Ioan - Sibiu, 
Milea C. Constantin - Ploieşti, 
Szabo Mihai Gabriel - Me¬ 
diaş, Bolba Răzvan George - 
Constanţa, Buşii Adrian - 
Bucureşti 

Ceasuri: Teşu Cătălin - 
Sibiu, Costandache Marius - 
Făgăraş 

Radio: Vaneli Constantin 

- Oradea 

Câştigătorii sunt rugaţi să 
sune la redacţie (tel: 068415158) 
pentru a afla cum vor intra în 
posesia premiilor. 



Din ce în ce mai mulţi 
producători de jocuri îşi 
adaptează producţiile de 
succes şi altor genuri de 
platforme* Printre aceştia 
se numără şi cei de la 
Epic Games, care declară 
că doresc să adapteze 
multe producţii la noul 
Playstation 2, care 
se pare că va avea o 
sumedenie de adepţi* 

Unul dintre titlurile mult 
îndrăgite care se pare că 
va avea această soartă 
este şi Unreat Tourna- 
ment. Să speram că şi 
calitatea graficii se va 
păstra* 




Ubi Soft Romanici 

Bd.Primăverii nr.51 
Sector 1 Bucureşti 
tel: 231.67.69 fax: 231.67.66 
E-mai{:sales@ubisoft.ro 
www.rayman2.com. 
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Jane*s Combat Si mulaţii in 
se pregăteşte sa lanseze 
cel mai îndrăzneţ proiect 
al lor. Chiar dacă la 
acesta din urmă'din 
păcate nu a mai putut 
participa şi Austin 
Skunkworks, comuni¬ 
tatea fanilor se aşteaptă 
să fie un joc la înălţime 
(la propriu şi la figurat). 



Pentru amatorii de 
sporturi mai ciudate, am 
o veste bunicică. Un joc 
de clusterball on-Iine, 
care habar n-am cu ce se 
mănâncă, a fost dat spre 
folosinţă la următoarea 
adresăwwwxhisterbalLcoin. 
Măcar din curiozitate 
treceţi pe la această 
adresă. Poate reuşiţi să 
câştigaţi ceva şi voi. 



WebQuest (creatorii 
unui celebru joc ondine 
iPONG) au obţinut licenţa 
pentru organizarea unui 
turneu de şah ondine. 
Toţi amatorii sau profe¬ 
sioniştii sa dea năvală, 
pentru că, după cum 
promit cei de la WebQuest, 
premiile vor tl pe măsura 
numărului de partici¬ 
panţi, care este nelimitat, 
A! Uitam sa vă spun adresa: 
www.Chessed.com. 



Cei de la Intel ne arată 


încă o dată că se gândesc 
şi la cei cu buzunarele 
mai puţin umflate. Ca 
dovadă, au lansat pe piaţă 
noul procesor Celeron 
care lucrează la o 
frecvenţă de 533 MHz, şi 
al cărui preţ nu este prea 
mare în comparaţie cu 
cel al fraţilor mai mici. 

V J 

L. A 


It Came for Zog 

Cine este Zog? Ei bine, Zog 
este un luptător neanderlalian 
care trebuie sa se ascundă, 
pentru că It, care de fapt este un 
alîen, a venit de departe să îl 
caute să îî dea na-na. Jocul este 
presărat cu aspecte comice care 
fac tot deliciul acţiunii. Astfel 
că în unele situaţii eroul nostru 
principal, şi anume Zog - omul 
primitiv, va trebui să acţioneze 




în zona de influenţă a extra- 
tereştrilor unde există o can¬ 
titate apreciabilă dc aparatură 
high-tech. Se va descurca Zog, 
oare? 




Conduceţi Ford? 


Dacă nu, totuşi veţi avea 
şansa să încercaţi puterile 
maşinilor Ford în condiţii de 
cursă cu noul joc al celor de 
la Enipire Interactive - Ford 
Racing. Simulatorul include 
12 maşini ale renumitei firme, 
între care Taunus, Mustang, 
Explorer şi, desigur, Focus, 
Traseele sunt, după spusele 
producătorilor, extrem de bine 
realizate şi realiste. Există 
şi modul career, în care jucă¬ 
torul începe ca un simplu pi¬ 
lot amator, dar poate ajunge 
să fie angajat de firme renu¬ 
mite şi să aibă acces la trasee 
şi maşini mai spectaculoase. 
Varianta pentru Marea Britanic 
va 11 lansată iarna aceasta, iar 
cea pentru SUAîn primăvară. 



zează cngine-ul din Quake 3 
Arena, primul nelansat de iD 
Software (dacă nu va fi lansat 
Heavy Metal F.A.K,K,2 mai 
întâi). Veţi avea ocazia să vă 
plimbaţi pe Voyager şi vă veţi 
putea folosi de o mare va¬ 
rietate de arme, incluzând 
desigur şi binecunoscutul 
phaser. Personajul principal 
din joc este Alexander / 
Alexandra Munro şi va trebui 
să rezolvaţi situaţia în care se 
află nava Voyger, rămasa în 
pană intr-nu depozit de nave 
ieşite din uz. Vă veţi întâlni 
cu rase binecunoscute ca Bor- 
gii sau Malonii. 
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Psygnosis ne-a mai 
dat cu târâita nişte 
imagini de la Metal 
Fatigue 

Metal Fatigue este un RTS 
3D (real-time strategy) produs 
de Psygnosis, asta pentru cine 
nu ştie. Jocul va perruite 
jucătorului controlul asupra 
unor roboţi configurabili numiţi 
Combots, care pot fi construiţi 
şi cu ajutorul pieselor confiscate 




ajutorul unei interfeţe facile. 
Ca să împace „şi capra, şi 
varza”, producătorii au creat 30 
de misiuni pentru ambele 
moduri de joc: single şi 
rmiltiplayer. AI-ul (artificial in- 
telligence) va fi ceva eu adevărat 
extraordinar, zic ei. lată şi câteva 
imagini luate de „reporterii” 
LEVEL chiar dîn mijlocul 
„acţiunii”. 



l « - [ - Xi_ i I 1 



După cum ştim, Firaxis, 
firma genialului Sid 
Meier lucrează acum la 
Civilizatiou 111. Ceea ce 
nu ştiaţi însă este faptul 
că Sid Meier mai are un 
proiect secret păzit bine 
de tot. Este vorba despre 
un joc, ce va fi distribuit 
de Electronic Arts, şi în 
care vom intra într-o 
lume plină de umor 
populată de dinozaurii 
erei preistorice. Geniul 
lui Şid Meier este 
recunoscut de toată 
lumea. Astfel încât ne 
putem aştepta încă 
de pe acum la o nouă 
capodoperă* Lumea 
jocurilor are nevoie 
de un suflu proaspăt. 




Tombola Level 


ŞI 


Răspundeţi ia întrebările alăturate, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe • 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P, 4 A (r , n 
2200 Braşov. //UU 


Mume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Se. 

Ap, 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 






Tombola 


Vă oferim în acest număr un joc ce vă dă 
litatea să vă antrenaţi pentru cazino. 
Daţi uitării bingo-urile te 
Viva Las Vegas 


Câte feluri de jocuri se 
Vegas Games 2000 ? 
al 7 bl 9 cl13 
Răspunsul îl găsiţi în articolul Vegas 
Games 2000 din acest număr. 
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Hired Team 


Acţiunea acestui nou titlu, 
Sanity, are loc în viitorul apro¬ 
piat in care oamenii vor folosi 
droguri foarte puternice pentru 
a-şi îmbunătăţi caracteristicile 
fizice. Sanity va beneficia de un 
engine LithTech versiunea 1.5 
Caîn, un agent de la Departa- 


vedeţi, producătorii ne dezvă¬ 
luie noi arme $1 reliefarea mo¬ 
dului cooperativ cu ajutorul 
căruia echipa voastră se va 
descurca pe câmpul de luptă. 
Modulul ce suportă multiplayer 
va fi lansat în bina martie, iar 
versiunea completă Ia sfârşitul 
anului. Şi să mai spunem că ruşii 
nu fac treaba bună! 


meatul Naţional pentru Control 
Psionic, este foarte hotărât pen¬ 
tru a elibera lumea de crimi¬ 
nalii „flămânzi de putere”. Sa¬ 
nity ne va oferi 21 de nivele pen¬ 
tru modulul singlc-player şi alte 
10 pentru inuftiplayer. Aşteptam 
cu sufletul la gură să apară în 
primăvară, dan., niciodată nu se 
ştie! 


Antietam şi Sid 
Meier! 


Monolith & Sanity 


După Gettysburg, Sid Meyer 
a lansat Antietam. Iată câteva 
screen-shot-uri disponibile la puţin 
timp după apariţia acestui joc. 
Pentru cei care nu ştiu despre ce 
este vorba, Antietam este un joc 
de strategie în timp real (RTS), 
cu un univers bogat, situat în 
perioada Războiului de Secesiune 
American. Aveţi posibilitatea să 
fiţi generali celebri şi să conduceţi 
armate care au scris istoria America! 


'w\ wy 






. 


RUŞI 


Simon&Schustler 
Interactive a anunţat 
că Deep Space Nine va 
apărea pe piaţă cu o 
întârziere de câteva luni. 
Programat iniţial pentru 
luna martie, acest third- 
person action, va tl 
disponibil nouă abia în 
vară. Apariţia este 
programată pentru luna 
mai, dar se mai adaugă 
şi perioada care va trece 
până când jocul va veni 
la noi în ţară, aşa că 
Inarmaţi-văcu multă 
răbdare. 


Dungeon 


.eencr 3 


Intr-un recent interviu 
Nick Goldsworthy a 
anunţat că echipa ce a 
scos Dungeon Keeper 2 
lucrează acum la două 
noi proiecte: Dungeon 
Keeper Web support 
(DK plus) şi Ia... al 
treilea joc al seriei, 
Dungeon Keeper 3. Dacă 
totul merge bine, la 
începutul anului viitor 
vom continua să 
pălmuiţii monstruleţi în 
stil Bullfrog. 


Iată o ştire care ne 
interesează destul de 
mult, atâta timp cât are 
un efect asupra 
produsului finit, şi 
anume jocul. Se parc că 
cei de la 1 itus Interac¬ 
tive, gigantica firmă de 
jocuri franceză, a 
definitivat achiziţionarea 
firmei Virgin Interactive. 
Atâta timp cât producţiile 
lor se vor îmbunătăţi le 
dorim mult succes în 
noua colaborare. 


Producătorul rus Thought 
Gutld lucrează cu spor la 
Hired Team, un FPS (first per¬ 
san şhooter). Cuvântul „Hired” 
îşi mai are sorgintea şi în pro- 
ducţia celor de Ia Psygnosis, 
Hired Guus, bazată îfisă pe un 
engine de Unrcal. După cum 
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talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
compietaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa Ioana Bădescu, 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Braşov. 

Taloanele care nu sunt însoţite de dovada 
plai NU VOR FI LUATE ÎN CONSIDERASE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publislnîng 
nr. 251100996300752 deschis la BRD 
agenţia Calea Bucureşti, Braşov. 

Plata se mai poate efectua şi 
în contul 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


i 


J DA, doresc un ABONAMENT !a revista LEVEL, pe: 

J 6 luni, la preţul de 162.000 lei 
-J 1 an, la preţul de 324.000 lei 


începând cu luna: 


Va rog să-mi expediaţi revistele pe următoarea adresă: 


Nume» Prenume: 

Str. 

Nn Bl. 5c, Ap, 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-maU: 


<D 

fi» 


fi» 

3 


Am plătit....♦ lei In data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. .. 


2/00 


CONCURSUL FOTO 



lată că am stabilit şi câştigătorul concursului organizat de Vogei 
Publishing împreună cu MGT Educaţional, Omnilogic BGS şi 
Alsys Data. Marele premiu (cameră digitală Olympus C830 L + 
Corel Draw 8 + imprimantă HP DeskJet 895 C) pleacă la Brăila, 
pe adresa lonuţ Pâsiaru, str. O. Doicescu nr. 17,bl. El ap. 20 . 
Câştigătorii celor 5 abonamente CHIP sunt: Slăniceanu Alexandru 
(Bucureşti), Mircea Samoilă (Cluj-Napoca), Răzvan Sulea (navzars@ 
usa.net), Almăşan Cristian (laşi), Tălăpănescu Cristian (Bucureşti) 

Câştigătorii celor 5 abonamente LEVEL sunt: Cojocaru Dumitru Adrian 
(Târgu Nemţ), Pop Lucian (Cluj Napoca), Crina Pascal (Rădăuţi), 
Dredeţianu Radu (pantera0000@yahoo.com) şi 
premiul de originalitate Giro Andras (Zărneşti). 

Câştigătorii sunt rugaţi să sune la redacţie (068/415158,418728). 
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Lfirot 



Dacă aţi citit articolul despre Silent 
Hunterii şi v-a plăcut, citiţi mai jos 



M area e extrem de fru¬ 
moasa [a apus, când 
îndrăgostiţii se plimbă 
cu barca pe valurile liniştite şi 
privesc focurile dc pe plajă... Nu 
prea sima în concordanţă cu titlul 
articolului, aşa că rescriu: Marea 
renderizată cu mare ailă e extrem 
de frumoasă la apus, când îndră¬ 
gostiţii de simulatoare navale se 
plimbă pe valurile liniştite cu barca 
înarmată cu tunuri de mare calibru 
şi privesc focurile de armă de pe 
plaja de debarcare, în timp ce în 
larg submarinele au grijă să facă din 
nava amiral a flotei plug de arat pe 
fundul oceanului. Aşa va arăta doar 
una dintre misiunile din simulatorul 
naval produs dc Ultim sirio n şi dis¬ 
tribuit de SSI. Destroyer Command 
promite să fie o minune strategico - 
grafică, careva lovi direct în inimile 
pasionaţilor genului (aka ahtiaţii 
după Vânători Silenţioşi ş,a.) Fără 
multă vorbă, să dăm iama în mate¬ 
rial Priviţi! 

Jos periscopul, toate 
pânzele sus! 

... deşi lucrurile nu prea stau 
aşa. Va fi vorba mai mult de o 


cooperare între viitorul Silent 
Hunter II şi ulteriorul Destroyer 
Command. Cele două sim-uri, deşi 
produse de firme diferite, vor bene¬ 
ficia de o interfaţă şi de un engine 
foarte apropiate. Motivul este acela 
că SSI a decis, în măreaţa-i înţe¬ 
lepciune, să nu-1 chinuie pe săracul 
gamer obligându-I sa descopere 
două metode de a-şi înnoda degetele 
pe tastatură. în plus, fericitul pose¬ 
sor de Silent Hunter lî va putea să 
dea cu submarinul lui în distrugă¬ 
torul fericitului posesor de Deşira- 
yer Command şi viceversa (se 
repetă astfel povestea celor de la 
Novalogic, care au compatibilizat 
Fi 6 Multirole Fighter şi MiG-29 
Fulcrum cu F-22 Rapt or) > 

Destroyer Command va fi axat 
pe navele mai mici dar mai agile ale 
unei flote. Distrugătoarele sunt cele 
care pot schimba soarta unui răz¬ 
boi, fiind capabile de orice tip de 
acţiune maritimă, de ia atacarea altor 
nave, apărarea propriei flote şi dis¬ 
trugerea submarinelor inamice la 
contraatacuri an ti-aeriene, prote¬ 
jarea debarcărilor şi atacarea unor 
ţinte plasate incomod pe sol inamic. 
Deşi pentru mulţi sunt mai atractive 



crucişătoarele şi portavioanele 
(mamuţi ca putere, dar şi ca agili¬ 
tate), SSI a ales distrugătorul pentru 
supleţea admirabilă de care dă do¬ 
vadă. 

Ni se promite că jucătorul nu 
va avea şansa să se plictisească, 
fiind incluse misiuni din oceanele 
înfierbântate ale lumii, mai precis 
Atlantic şi Pacific, în plus, la un 
moment dat un singur distrugător 
nu va mai fi de ajuns, aşa că vă veţi 


Italia, Germania), în timpul celei de-a 
doua conflagraţii mondiale, nu veţi 
putea comanda decât distrugătoare 
americane din clasele 5 şi 6, Jocul 
va putea fi jucat în modul CIC (sau 
mai pe româneşte hartă), care 
seamănă cu cele din RTS-uri, dar 
nu de aici provine savoareajocului, 
ci din faptul că Destroyer Command 
este un simulator adevărat (după 
cum se vede şi din imagini). Şi, dacă 
sunteţi convinşi că a conduce un 



trezi mari generali, cu câte opt 
bărcuţe la ordin. Şi, credeţi-mă, veţi 
avea treaba serioasă; cârmit, ţintire 
şi tragere, torpilare şi câte şi mai 
câte. Cu cât veţi avansa mai mult în 
joc, cu atât mai mult va trebui sâ 
acordaţi atenţie părţii de strategie şi 
să lăsaţi bum-bum-ul pe seama PC- 
ului. Totuşi, nu va fi obligatoriu să 
avansaţi în grad. Veţi putea refuza 
promotion-urile şi rămâne liniştiţi 
ofiţeri de rang inferior, dar stăpâni 
deplini pe un singur (deci mai uşor 
de controlat) distrugător. Deşi vor 
fi prezente la datorie în jur de 100 de 
nave marine şi submarine aparţi¬ 
nând flotelor câtorva state (S.U, A., 
Marea Britanie, Franţa, Japonia, 



submarin este una dintre cele mai 
grele lucruri posibile, aşteptaţi să 
vedeţi ce înseamnă să pedalezi la o 
navă supramarina. Din păcate (sau 
din fericire) nu se va întâmpla prea 
des să trageţi cu tunurile de mare 
calibru, dar se va întâmpla. Atunci 
va fi momentul adevărului (ca de 
exemplu în bătălia de la Guadalca- 
na!). Vor exista şi misiuni de salvare 
a unor piloţi căzuţi din avion în apele 
mării, dar nu vor fi stresant de multe. 

Simplu ca „Barca pe 
valuri”? 

După ce am văzut ce poate face 
plutitorul din Destroyer Command\ 
haîdem să vedem până la ce nivel 
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Desigur, voi, cei 
mai nedotaţi în 
materie de pro¬ 
cesoare, memo¬ 
rie, placă video 
etc., pregătiţi 
buzunarele pen¬ 
tru un upgrade 
serios. Altfel, pa 
Destroyer Com- 
mandî Ca sa va 
conving, vă mai 
spun că toată 
planeta a fost 
modelată după 
date preluate de 
la diverşi sateliţi. 


vor cei de la SSI să ne înfunde în 
comenzi. Veţi putea accesa tot ce 
vă doreşte inimioara de comandor: 
toate staţiile de luptă (inclusiv cele 
mai puţin spectaculoase), camera 
motoarelor, cuibul anfiaerienelor 
(una din cele mai expuse poziţii), 
staţia deplasare a minelor subacva¬ 
tice, camera senarului camera 
radarului, camera bicicletei şi, 
probabil, o cameră radio (pentru 
postul local —,— FM). Nu s-a 
precizai dacă veţi putea merge în 
vârful navei şi sa strigaţi „I’m the 
king of the world” sau „Iceberg! 
Right aheadî”, Modul în care veţi 
lupta depinde de voi: fie veţi face 
pe marele general şi veţi da comenzi 
doar în mod ClC {adică „Toate 
distrugătoarele sa tragă în şalupa 
cutare!”), fie veţi cobori ceva mai 
jos şi veţi controla parţial comenzile 
navei, fie, în fine, vă veţi. putea fo¬ 
losi degeţelul propriu şi personal 
pentru a trage cu tunul, ceea ce im¬ 
plică nu doar apăsarea trăgaciului, 
ci şi alegerea ţintelor şi a muniţiei. 


Având în vedere faptul că avansarea 
în grad aduce după sine, în general, 
avansarea în comoditate, probabil 
că pe măsură ce veţi avansa în joc 
veţi lăsa tot mai multe în seama 
echipajului- 

Ce mai ştiu e că s-a transpirat 
din greu la modelarea 3D. Când veţi 
şede plini de voi într-o baterie anti¬ 
aeriană exterioară, de pildă, veţi 
putea admira în linişte şi nava ce vă 
înconjoară, precum şi alte battle- 
station-uri în plină acţiune. Nu vor 


lipsi nici avioanele în care să vă 
descărcaţi nervii şi antiaerienele. 
Uneori vor fi mult mai multe decât 
nave (fapt ce nu se prea întâlneşte 
în Fighting Steel - un alt must din 
partea SSI). Cât despic teren+mare, 
sunt renderizate cu ajutorul unui 
engine folosit şi în.., cum îi spune?,.. 
un joc de referinţă lansat de cu¬ 
rând!... Panzer Generat JDÂssaulL 
Cum sună? Imagînaţi-vă grafica din 
Panzer 3 văzută „de pe jos”, cu 
ceaţă şi texturi ultrarealiste. 


aşa că, dacă aveţi chef de o excursie 
pe una din plajele mai atractive (în 
Hawaii, sa spunem), puteţi da o 
fugă sâ vedeţi de-i rece apa sau nu. 
Iar dacă marea va fi agitată, veţi 
simţi răul de mare (mai ales pe 
monitoare >15 inch), cuprinşi în 
acelaşi timp de un bine de grafică. 

Mai e de aşteptat 

O lovitură în plin vă va durea 
cum nu va mai durut ceva într-un 
joc, nu doar pentru căni se promite 
o legătură mai intimă cu nava, ci şi 
pentru că reprezentarea grafică va 
fi de excepţie, după cum va fi şi 
efectul asupra distrugătorului. 
Suportul mulriplayer e deja inclus. 
Sâ nu uităm de interoperabilitatea 
de care vorbeam, cu Silent Hunter 
//, care promite să fie atracţia înce¬ 
putului de secol în ceea ce priveşte 
simularea pe PC 

Aşadar, de la SSI numai veşti 
bune. Destroyer Command va con¬ 
tinua seria de succese ale renumitei 
firme şi, personal, sper să nu deza¬ 
măgească eu cine ştie ce bug-uri de 
orice fel (cum s-a întâmplat cu 
Panzer General SDÂssault: frumos 
dar pe loc stătător). Nu se poate 
anticipa mai mult decât s-a anticipat 
deja, aşa că rămâne atât pentru 
moment* De îndată ce aflu ceva în 
plus, vă voi spune. Nc vedem în 
articolul următor. 





Gen: Simulator naval 
Producător: Ultimation 
Distribuitor: SSI 
Sistem recomandat: P 233, 
64 MB RAM, 3DFx, Wm95 
Data apariţiei: jumătatea 
anului 2000 
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Un spectru de pe Spectrum atacă 
platforma PC. Acum e mai colorat 
şi nu numai... 


A simula e verbul cei mai 
folosit acasă la Micro- 
Prose (compartiment al 
Hasbro Interactive). E imposibil 
să uiţi titluri ca GPl sau GP2 y care 
au pus ştampila pe simularea de 
Formula 1, De atunci lucrurile s-au 
schimbat, dar verbul a rămas 
acelaşi, iar noile titluri nu mă con¬ 
trazic; Mechwarrior 3 (parte a treia 
a unui joc de un succes extraordinar, 
în care privim lumea secolului al 
31 -lea din carlinga unui robot de 20 
de metri înălţime), GP500 (pentru 
pasionaţii de motociclism), B-Î7 
Flying Forit ess 2 (care are în prim 
plan faimoasele distrugătoare 
americane din timpul celui de-al 
doilea război mondial) şi Gunship 
///. Tom Dusenbenry, preşedinte al 
Hasbro Interactive, declara că 


„seria de simulatoare oferă ga- 
merilor oportunitatea de a parcurge 
spaţii şi timpuri pe care şi le puteau 
doar imagina. Scopul nostru este 
acela de a produce cele mai realiste 
jocuri create vreodată, oferind în 
acelaşi timp cea mai intensă, 
profundă şi distractiva jucabilitate 
posibila. Toate cele patru titluri au 
în vedere aceste aspecte.” 

Ordine de idei 

în ce priveşte simularea 
aviatică, MicroProse se poate 
mândri cu unul dintre primele titluri 
demne de menţionat - Gunship . Cu 
mult înainte de Apache Longbow 
şi Comanche a existat un joc pe 
care scria „începutul simulării 
serioase de elicopter’'. Pauza a fost 
lungă şi MicroProse a avut timp 


să se odihnească şi să cugete la 
reactualizarea acestei serii dc succes 
de pe platformele mai vechi. Aşa 
că firma numită a anunţat cu 
aproape doi ani în urmă, pe 28 mai 
1998, la Electronic Entertainment 
Expo (E3), în Atlanta, proiectul 
Gunship III, care promite a fi un 
simulator reaiistic de elicopter. 
Gunship ar putea să vă fie necu¬ 
noscut şi de aceea mi-am pus în 


gând să vă iluminez; prin 1984-85 
a apărut primul joc din serie, în care 
player-ul se căţăra intr-un elicopter 
Apache şi literalmente râzuia 
terenul, aducând curăţenia Intr-o 
lume murdară. Urmarea a fost Gun¬ 
ship 2000, apărut în zorii anilor '90, 
cu grafică VGA şi sunete emise cu 
voioşie de PC Speaker. Pe atunci 
jucătorii puteau controla unul din 
patru tipuri de elicopter. în Gun¬ 
ship UI lucrurile s-au schimbat dras¬ 
tic, dacă ne gândim la cât de mult 
au avansat computerele în ultimii 
ani. Situaţia a devenit serioasă odată 
cu apariţia procesoarelor şi plăcilor 
audio-video ultraperformante. Gata 
cu sunetul mono, cu 256 de culori 
şi cu rezoluţii de 320x240, A venit 
vremea unui joc cu un engine grafic 
pe măsura renumelui. Motorul a 
fost preluat din deja arhijucatul Ml 
Tank Platoon ÎI (un tank-sim pe 
care împătimiţii nu l-au sărit). Am 
datoria să adaug că proiectul Gun¬ 
ship lîî este condus de Scott Spand- 
burg, tatăl lui ML Tom Nichols, 
Directorul secţiunii Marketing din 
cadrul MicroProse, ne povesteşte: 
„Gunship este un simulator clasic 
de elicopter, produs de Micro- 
Prose, care este îmbunătăţit prin 
adăugarea unei grafici realiste, 
inteligenţă artificială avansată şi joc 
în multiplayer. Cea mai interesantă 
caracteristica este aceea că Gunship 
UI va fi compatibil cu Mi Tank 
Platoon //, astfel încât fanii elf 
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copterelor şi ai tancurilor pot lupta 
împreună în aceleaşi bătălii." 

Iar intercompatibilitate? 

Se pare ca pe toţi producătorii 
de jocuri din lumea largă i-a lovit 
pasiunea pentru combinări de n 
jocuri luate câte n: Novalogic, SSJ 
şi acum MîcroProse - o metodă 
foarte eficientă de a face bani mai 
mulţi cu bani mai puţini, altfel zis 
PROFIT. Dar, atât timp cât pro¬ 
dusele vor fi de calitate, nu voi avea 
dreptul să comentez. 

Gunship III va avea ca actori 
principali elicoptere de elită: AH- 
64D Apache (din dotarea armatei 
americane) şl AH-IZ Cobra (coleg 
cu puşcaşii marini) pe post de ar¬ 
mament greu; RAH-66 Comanche 
pentru atac uşor şi misiuni de re¬ 
cunoaştere, Pentru multiplayer vor 
fi incluse probabil Eurocopter Ti- 
ger-ul, Hokum-ul şi Mi-28 F la¬ 
ve ck-ul Campaniile vor fi cinci, dar 
aici apare ceva ce pe noi* ca români 
vajnci ce suntem, ne zgândare în 
mod direct. Două dintre ele vor 
avea loc în Polonia şi irak (preluate 
din Mi Tank Platoon //), iar alte 
două ne vor plimba prin Africa de 
sud. Până aici totul e CFKeh. Dar 
ce ne facem cu misiunile din Re¬ 
publica Moldova (campanie întâl¬ 
nită şi ea în MI TP //)? Sper să nu 
facă iar din colţul nostru de Europa 
un teritoriu fantastic, plin de fac¬ 
ţiuni militare şi terorişti, cu ierni 


sălbatice şi oameni Ia fel de blânzi. 
Oricum, chiar dacă aşa va fi, sper 
ca din punct de vedere calitativ să 
primesc o compensaţie, promisă de 
faptul că, aşa cum am spus, engine-ul 
din Gunship III este acelaşi cu cel 
din MI Tank Platoon IL Totuşi, nu 
există prea multe similitudini între 
ceea ce vad un tanchist şi un pilot 
de elicopter. Perspectiva şi viteza 
sunt radical diferite. Pentru a re¬ 
zolva problema, engine-ul grafic a 
fost modificat pentru a fi adaptat 
la un simulator de elicopter: au fost 
mărite raza vizuală şi performanţa. 
De asemenea, au fost adăugate 
efecte de vreme, straturi de nori şi 
noi tipuri de rachetă. Pentru a trezi 
interesul pasionaţilor înv eteraţi şi 
al celor înnebuniţi după cifre şi 
parametri, nu va lipsi manage¬ 
mentul armamentului, al întreţinerii 
şi al proviziilor, de care veţi avea 
grijă între misiuni. 

Lupta pentru 
supravieţuire 

Este ştiut faptul că orice joc 
are rejucabilitate limitată. Fiecare 
fi rm ă pro ducat o are/d i stri bui toare 
încearcă să prelungească prin tot 
felul de procedee viaţa jocurilor pe 
care le lansează, MîcroProse aten¬ 
tează la o metodă deja folosită cu 
succes de alţii (vezi DiD cu al său 
excelent F-22 Air Dominance 
Fighîer) şi anume crearea dinamică 
a misiunilor în cadrul campaniei. Cu 


alte cuvinte nu mai e sfatuibil să 
şedeţi liniştiţi după fiecare misiune, 
pentru că inamicul nu stă cuminte 
deloc şi se mişcă, îşi adună forţele, 
spionează şi chiar atacă, în cam¬ 
panie, fiecare misiune dinamică este 
O urmare a acţiunilor jucătorului şi 
a măiestriei în etalarea talentelor 
strategice. Tipul misiunii şi mări¬ 
mea forţelor inamice vor fi determi¬ 
nate de modul în care veţi juca. Vor 
exista şl bătălii preconfigurate, 
precum şi conflicte istorice sau 
ipotetice. 

Misiunile sunt deja cunoscute 
de orice gamer care şi-a petrecut un 
cât de scurt timp manevrând la joy- 


stick: atac asupra unor coloane în 
marş (funebru), recunoaştere {a 
vinovăţiei), escorta a unoi convoaie 
(pe ultimul diurn) etc, Desigur, şi 
în Gunship III există conceptul de 
stealth, deci nu vor lipsi nici mi¬ 
siunile de noapte (pe care, personal, 
nu le prea agreez, pentru că îmi intră 
întunericul în ochi şi nu mai ştiu 
dacă monitorul e stins sau nu). 
Desigur, există FLIR-ul (aka For- 
ward Looking Infrared System), 
dai, tot personal, după o oră de 
privit mediul înconjurător în verde 
intens îmi piere cheful de a mai juca, 
chiar de m-aş afla în faţa celui mai 
tare flight-sim posibil. 

Va avea grafica „adevărată" pe 
care o cere anul 2000, cu detaliu 
terestru dus la extrem şi realism al 
simulării pe toate gusturile? Data 
lansării este ştiută (începutul 2000), 
dar respectarea termenelor nu e 
chiar punctul forte al distribui¬ 
torilor, Aşa că, până la apariţia lui 
Gunship III\ Longbow 2 rămâne 
simulatorul de elicopter încoronat 
de toate topurile din lume (deşi eu 
prefer în continuare Comanche 3). 
Mike către tumul de control.. Cer 
permisiunea de aterizare. Permis- 
siongranted!.., Rogerî" 

-mu 



Gen: Simulator elicopter 
Producător: MîcroProse 
Distribuitor: MîcroProse 
Sistem recomandat: P 233, 
64 MB RAM, 3DFx, Win95 
Data apariţiei: începutul 
anului 2000 
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Dacă ai senzaţia că eşti un (o) dur(ă), fii de partea fărădelegii! 
Dacă nu, întoarce-te la Solitaire sau ceva de genul ăsta. 


V ă lipseşte cumva un anume 
tip de joc? Ceva ce n-aţi 
mai jucat de mult? V-aţi 
săturat de toate CD-urile din birou, 
de simulatoare şi strategii? Vreţi 
ceva care să vă ţină în faţa compu¬ 
terului cum vă ţinea un quest ade¬ 
vărat, ceva care să vă facă să săriţi 
de pe scaun aşa cum reuşea Quake-ul 
sau ceva care să va pună erei ere le 
obosite la încercare cum numai seria 
X-Com a fost în stare? Uitaţi 
asemenea vise, pentru ca nu se vor 
realiza niciodată. Sau poate nu chiar 
niciodată, ci doar până în primele 
luni ale ultimului an al mileniului - 
2000. Oricum, prea mult nu mai c 
şi, în plus, oricum v-aţi obişnuit cu 
aşteptarea. Dacă aţi fost în stare sâ 
staţi luni întregi fără Starcraft sau 
fără Half-Life, merită să vă mai 
puneţi o dată răbdarea la încercare. 

Calitate de la Moscova 

Sunt extrem de mulţumit ori 
de câte ori aud că un joc superb, 
despre care lumea vorbeşte/va vorbi 
încontinuu, a fost/este produs de o 
echipă rusească. Motivul este unul 
singur: mândrie de est-european, 
sătul de jocuri bune produse de 
firme vestice, dar care ar fi trebuit 
să fie EXCELENTE din toate 
punctele de vedere, dat fiind costul 
şi reclama. De altfel, tot mai multe 
companii occidentale solicită 


ajutorul producătorilor ruşi, 
exemple fiind destule. Din lipsă de 
spaţiu amintesc doar pe SSI, care 
tocmai au lansat Flanker 2.0, o 
minune de simulator. în rest, câteva 
nume ar trebui să fie suficiente 
pentru a vă lămuri că de la ruşi nu 
am primit doar comunismul: Sea 
Dogs, Rage of Mages II ş.a. 

Totuşi, de S.KXF nu cred că 
au auzit prea mulţi pe meleagurile 
noastre, tot astfel cum nici despre 
Buka Entertainment nu se 
cunosc cine ştie ce detalii. Cu toate 
acestea, în ultimele luni a început 
să bată crivăţul dinspre Rusia 
(termen aflat până de curând în 
variaţie liberă cu URS ia), aducând 
după sine mase de aer rece şi zăpadă 
şi, nu în ultimul rând, purtând 
cuvinte mângâietoare pentru 
urechile gamerilor români: T c per- 


son shooter combinat cu ceva curse 
de maşini şi un strop de strategie, 
grafica divină, un univers complex, 
aventură, bani, arme superbe, 
cerinţe hard moderate şi alte 
asemenea zvonuri halucinogene şi 
stupefiante care au fost ignorate 
până acum. E cazul ca lucrurile să 
se schimbe şi să aflaţi ce se ascunde 
de fapt... 

în spatele crivăţului 

Din câte ştim, aproape toţi 
gamerii de naţionalitate română (şi 
nu numai ei) sunt posesori ai 
rezultatelor unei invenţii extra¬ 
ordinare menite să-i facă fericiţi şi 
pe cei mai săraci cu dolarul: fabrica 
de multiplicat CD-uri, cu sedii în 
Rusia^ şi Bulgaria. O afacere 
prosperă şi, din nefericire, necesară 
pentru mulţi dintre noi. Centrul de 



putere în această ramura industrială 
(încă) este Moscova, renumită 
pentru ilegalitate. Totuşi, în chiar 
acest centru al pieţei negre s-a 
dezvoltat, pe o bază legală, Buka 
Entertainment, care acum ne 
dezvoltaşi nouă imaginaţia cu Over . 
Drive, în joc putem afla că sub 
suprafaţa luci os-atractivă a unei 
metropole modeme colcăie geniile 
criminale, acelea pe care politia nici 
nu visează să le prindă. (Fac o 
rectificare: respectivii colcăie în 
APROAPE orice metropolă; în 
pseudometropola Bucureşti cam 
bate vântul şi din acest punct de 
vedere.) Totuşi, jucătorul nu intră 
în pielea unui astfel de boss, ci 
începe modest, ca proaspăt 
absolvent de penitenciar, cu o 
bancnotă prăpădită de doar 20 
USD în buzunar (adică un teanc 
foarte arătos de aprox. 400000 lei.) 
şi cu o nouă viaţă de construit. 
Desigur, coloratul nostru personaj 
este extrem de inteligent, ştie, se 
pricepe la computere, arme 
sofisticate şi alte meşteşuguri şi are 
mâna sigură când îl omoară pe şeful 
bandei rivale, împuşcându-l de la 1 
kilometru în zona occipitală. Cu 
asemenea calităţi, nu prea cred că 
omul nostru se va apuca de minerit, 
pescuit sau alte activităţi oneste. 
Din fericire, sunt destule slujbe bine 
plătite în zona crimei, Tot ce trebuie 
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să tăceţi este să apucaţi mâna ce vă 
este întinsă sau, mai bine, să apăsaţi 
cu sete pe trăgaci. Totuşi, aveţi grijă 
la reputaţie! 


încetul cu încetul 


1 

1 

i 

4 

I 


■ Ţ.: 


Aşa trebuie să procedaţi. Mai 
întâi, daţi-vă bine pe lângă şefii 
mafiei locale; faceţi pe cur ierni o 
vreme, prindeţi mersul lucrurilor şi 
ritmul mersului şi abia apoi treceţi 
linia. Şi asta doar după ce v-aţi 
obişnuit cu ideca că, tot astfel cum 
pasta de dinţi protejează dinţii, 
sângele face bine pielii mâinilor. 
Puteţi, dacă vă convine, să deveniţi 
bodyguard sau terorist. E bine, 
totuşi, să nu acceptaţi ordine decât 
de la şeful şefilor sau doar de Ia voi 
înşivă. Economisiţi o anumită sumă 
(sau salvaţi ceva bani - crini ar spune 
traducătorii celor mai multe posturi 
TV din România) pentru achizi¬ 
ţionarea linei maşini (o altă soluţie 
ar fi luarea în posesiune a auto¬ 
mobilului fără aprobarea prealabilă 
a posesorului - ca să mă exprim 
elegant). Vă daţi seama câ ultima 
. variantă aduce după sine îndră¬ 
gostirea poliţiei locale de player, 
poliţie care îl va curta fără încetare 
până când îl va vedea prins în 
lanţurile iubirii. Player-ul va avea 
dreptul să se supere şi să deschidă 
foc neanunţat asupra forţelor de 
ordine. Cum? Cu arme cum nici cu 
ochii deschişi n-aţi visat, specta¬ 
culoase dar realiste. 


Schimbări 



Over Drive, promit produ¬ 
cătorii, va fi unul dintre acele jocuri 
care îedefinesc conceptul de lume 
virtuală. Ni se propune să ne 
imaginăm o metropolă gigantică, 
atât de mare încât e nevoie de câteva 
ore pentru a ajunge la capătul 
suburbiilor, cu străzi pline de 
oameni ocupaţi cu treburi mai mult 
sau mai puţin legale, cu sute de 


clădiri înalte şi, din fericire, complet 
explorabile şi cu libertatea deplină 
de a face ce vrei şi de a suferi 
consecinţele acestui fapt. Toată 
această babilonie virtuală este 
renderizatâ cu un engine 3D care, 
ea şi multe altele, promite să fie 
revoluţionar, adică să permită 
menţinerea ratei de frame-uri pe 
secundă la o cotă acceptabilă chiar 
şi în zonele cele mai aglomerate şi 
să nu necesite pauze la intrarea/ 
ieşirea din clădiri. Vor exista şi 
reflexii şi umbre realiste (sper că 
vor fi mai bune decât cele din Com- 
mandos, de pildă, în caic personajele 
aveau umbră chiar şi după ce intrau 
în conul de umbra al unei clădiri). 
Spuneam că „Over Drive 
redefmeşte ş.a.m..d.” Se pare că 
într-adevăr aşa va fi, dacă e să 
credem că toate obiectele din joc se 
vor supune, cuminţi, legi lor fizicii. 
Totul va fi afectat de totul: tăblăria 
maşinilor va putea fi îndoită, 
parbrizele sparte, uşile smulse, 



mobila arsă sau făcută bucăţi. 
Fiinţele umane vor deveni nefiinţe 
formate din grămezi de ţesut ani¬ 
mal sub influenţa haosului încon¬ 
jurător. 

în ceea ce priveşte AI-ul, toate 
personajele din joc au com¬ 
portament realistic, logic. Maşinile 
şi pietonii se vor supune culorilor 






roşu şi verde, precum şi semnelor 
de circulaţie. Vor fi destul de 
inteligenţi pentru a urma o cale 
coerenta până la destinaţie (cum 
NU se întâmplă în Caesar III şi 
Pharaoh). Va exista alternanţă zi/ 
noapte (ultima compensată de o 
pereche de ochelari cu infraroşu, 
care vă vor permite să priviţi 
strălucirea cauciucurilor încălzite 
sau chiar a unei ţigări.) 

Va il odată... 

Atât ne-au spus, atât vă spun 
şi e u. Ar mai fi de adăugat că ultimul 
nivel are loc pe o insula şi că exista 
în oraş cartiere bine definite, unul 
dintre ele fiind Chinatown (sau 
Pantelimonul Galben), cu specific 
local şi coloratură lingvistică. Va fi 
şi multiplayer, care promite să fie 
bine făcut, cu deathmatch şi,tot 
restul 

Dacă vă place ce aţi citit, dacă 
vă pasionează un asemenea tip de 
joc, dacă v-aţi plictisit de vechile 
CD-uri, e timpul să mai aşteptaţi 
puţin, Upgrade-aţi-vă nervii, 
reflexele şi POurile. Va fi nevoie. 
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Motocross 
Madiess 

Nebunia vitezei pe două roţi sau, 
mai bine spus, Rainbow Software 
la cea de-a doua încercare!!! 


C u ceva timp în urmă, mai 
precis în numărul din 
noiembrie al anului 1998, 
subsemnatul vă scria un review 
despre un joc cu motociclete. Nu¬ 
mele acestuia era unul deosebit de 
sugestiv, Motocross Madness , mai 
ales că era strâns legat de ceea ce 
puteam vedea noi pc monitoare, 
adică un joc în care viteza joacă rolul 
principal. Aşadar, cei de Rainbow 


Madness continuă cu un nou epi¬ 
sod. Se cuvine, totuşi, o întrebare, 
şi aceasta ar suna în felul următor: 
Ce îmbunătăţiri poţi aduce unui joc 
superb care îţi ţine în permanenţă 
nivelul adrenalinei ridicat? Ei bine, 
să ştiţi că această întrebare necesită 
un răspuns mai lung, răspuns pe 
care am să vi-1 dau în continuare. 
Sper să îmi ajungă spaţiul acordat 
pentru acest articol 



Software reuşisem la acea vreme 
să realizeze un simulator de motoci- 
clete care a depăşit cu mult celelalte 
apariţii de acest gen ale vremii. însă, 
de atunci şi până acum, acest tip de 
simulatoare a cunoscut o evoluţie 
notabilă şi asta datorită concurenţei 
acerbe dintre casele producătoare 
de jocuri. Astfel că fiecare dintre 
aceste firme a adus ceva nou prin 
intermediul produselor lor, contri¬ 
buind la îmbunătăţirea imaginii 
acestor jocuri. 

Tocmai de aceea Motocross 


Motorrr... 

întotdeauna când vine vorba 
despre o nouă versiune a unui joc 
încercăm să facem o comparaţie între 
ccl nou şi cel vechi. Asta pentru câ 
astfel putem să vedem ce diferenţe 
există între cele două şi ce aduce 
nou aceasta ultimă apariţie. Spre 
deosebire de predecesorul său, 
Motocross Madness 2 este mult mai 
complex şi am să vă explic în conti¬ 
nuare de ce. Bineînţeles că există o 
oarecare asemănare între cele două 
titluri, însă nu una foarte mate şi 


asta datorită faptului că au fost 
introduse foarte multe lucruri noi. 
în primul rând, trebuie să vă spun 
că mediul în care se vor desfăşura 
cursele va fi unul populat cu diferite 
obiecte cum ar fi: tufişuri, copaci 
sau alte chestii care pot atenta la 
sănătatea motoci di stului. în timpul 
curselor, pe lângă aceste obiecte, 
vom mai putea întâlni şi câteva 
vieţuitoare din rasa înaripatelor 
domesticite pe care noi le cunoaştem 
sub numele de găini. Tocmai de aceea 
vă sfătuiesc să vă luaţi grătarul cu 
voi poate aveţi noroc şi călcaţi 
vreuna şi după aceea.„ (yam yam, 
papa bun:)!!! De data aceasta vom 
avea şi niscaiva apă sau gheaţă pe 
trasee care vor influenţa deosebit 
de mult manevlabilitate bolidului 
cu care vom concura. Cred câ acest 
lucru îl putem introduce la capitolul 
realism. Iată că am ajuns şi la partea 
cea mai interesantă aşa că, vă rog, 
puţintică atenţie! în caz că veţi opta 
pentru Career mode, veţi avea parte 
dc o surpriză deosebit de plăcută. 


Dar să vă explic. La început vom 
primi un motor, nici prea slab nici 
prea puternic, cu care vom concura 
într-o serie de cinci curse tip Enduro. 
Până aici toate bune, dar... daca vom 
reuşi să terminăm cele cinci curse 
cu un anumit punctaj vom primi de 
la cei care ne sponsorizează un 
premiu în bani. Cu aceşti bani vom 
putea să ne înscriem la următoarele 
concursuri, ne vom putea repara 
motocicleta obosită şi vizibil afec¬ 
tată de „starea drumurilor” sau ne 
vom putea plăti spitalizarea în caz 
că am executat o manevră îndrăz¬ 
neaţă şî am făcut bubă în urma con¬ 
tactului pc care 1-aiu avut cu solul. 

Nou şi vechi 

Nu puteam să nu vă spun câte 
ceva şi despre grafică. Voi începe 
prin a vă spune că este mult mai 
reuşită în comparaţie cu cea din 
prima versiune, care nici ea nu era 
deloc rea. Tocmai de aceea sunt 
foarte curios să aflu ce îmbunătăţiri 
au mai reuşit să aducă cei de la Rain- 
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bow Software unei grafici, după 
părerea mea, extraordinare. Se pare 
că realizatorii jocului au lucrat cel 
mai mult la detalii încercând să 
elimine toate bug-uriie care ar putea 
să afecteze frumuseţea imaginilor. 
Pe lângă toate acestea, mai trebuie 
menţionat faptul că acel cadru în 
care se desfăşoară acţiunea a fost 
„populat” cu peste 50.000 de obiecte 
pe care nu le-am putut întâlni în 
primul titlu Motocross Madness. 

Cei care au jucat prima ver¬ 
siune îşi amintesc de cele cinci ti¬ 
puri de competiţii în care au putut 
concura: Moto Tag, Stunt Quarry, 
Baja, Nationals şi Supercross. Ei 
bine, să ştiţi că şi acest nou titlu vă 
oferă acelaşi gen de competiţii, dar 
îmbrăcate într-o altă haină mult mai 
frumoasă, croită dintr-un material 
de calitate. Vă mai amintiţi desigur 
de toate cascadorii Ie pe care le-aţi 
putut face pe motocicletă şi... de 
toate trântele pe care le-aţi luat până 
aţi reuşit să faceţi acele „scamatorii 
pe două roţi”. Pe mine şi acum mă 
maî doare spatele,.. Dacă le-aţi uitat 
vă sfătuiesc să vă apucaţi să exersaţi 
(jucând versiunea anterioară) pentru 
că imediat vine primăvara care ne 
va aduce căldură, ghiocei şi, bine¬ 
înţeles, Motocross Madness 2. 


Ce ne aşteaptă?!? 

Nu aţi uitat, nu? Nu ne convine 
motocicleta, traseul sau mo toci- 
clistul pe care ni le oferă jocul? Nici 
o problemă, pentru că există un 
„track editor”, în care vom putea 
realiza un traseu care să satisfacă 
exigenţele noastre. De asemenea, 
este inclus şi im loc numit „garage” 
unde vom putea afla câteva date 
tehnice despre motorul cu care con¬ 
curăm şi unde putem face unele 
modificări la frâne, la suspensii sau 
la motor. Tot aici vom putea schimba 
şi cauciucurile, în funcţie de traseul 
pe care urmează să concurăm. 

Bineînţeles câ exista şi suport 
multiplayer care ne oferă posibili¬ 
tatea de a forma echipe cu care să 
concurăm în diferite turnee sau 
competiţii. Dacă credeţi că sunteţi 
deosebit de buni şi că nimeni din 
prietenii voştri nu vă poate face 
faţă, puteţi să participaţi ia câteva 
curse onhne. Dacă veţi câştiga, veţi 
primi nişte puncte, care, daca se vor 
aduna în număr foarte mare, vă vor 
oferi un loc în topul 100, al celor 
mai buni dintre cei mai buni* 

Motocross Madness este aşteptat 
să apară în primăvara anului 2000* 
Chiar dacă nu mai este foarte mult 




timp până atunci, eu sunt convins 
că până la apariţia acestui articol 
vor mai apărea o mulţime de lucruri 
noi* Dar tocmai în asta constă 
frumuseţea acestei situaţii. Spun 
asta, pentru că astfel vom avea 
parte de câteva surprize (plăcute, 
sper) care ne vor mai descreţi 
„minţile” obosite de atâtea RTS-uri 
şi quest-uri. Până atunci nu ne 
rămâne decât să ne bucuram de viaţă 
şi de sfârşitul acestei ierni care 
parcă nu se mai termină. BrrrrrH! 



Gen: Simulator moto 
Producători Raiiîbow Software 
Distribuitor: Microsoft 
Data apariţiei: primăvara 
anului 2000 
Sistem recomandat 
Procesor: P233, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFx: Da 

Platforma: Win 98 
NetWork* Da 
Joystick: Da 
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Toată lumea §e pricepe la politică, toată 
lumea are soluţia Ideală de a scoate o 
ţară din impas. Puţin antrenament însă 
nu strică nimănui 


S criu acest articol cu câteva 
zile înainte de Crăciun, zile 
cave pentru noi, românii, nu 
înseamnă numai în febrilitatea 
pregătirilor pentru sărbătorile de 
iarnă. Este şi momentul în care unii 
dintre noi, din ce în ce mai puţini 
însă, aprind o lumânare pentru un 
frate, o sora, un fiu, un văr sau un 
tată care a avut curajul să înfrunte 
cu pieptul gol ultimele răbufniri ale 


regimului comunist. în acele zile 
eram doar un puştan de generală 
care simţea că ceva nu este în regulă, 
că ceva important se întâmpla, dar 
nu înţelegeam ce. Anii au trecut şi 
după război mulţi eroi au început 
sâ apară. O grămadă dc comisii s-au 
fonnat pentru a prezenta publicului 
adevărul acel or evenimente, A fost 
o revoluţie spontană? A fost o lo¬ 
vitură de stat? Au existat într-adevăr 


teroriştii? Din păcate, nu cred că 
vom apuca acele zile în care să 
aflăm răspunsurile la astfel de între¬ 
bări. Adevărul zace undeva în su¬ 
fletul participanţilor şi prin unghe¬ 
rele întunecate ale arhivelor. 

Nu am evocat aceste eveni¬ 
mente doar fiindcă aşa este moda, 
acum, înainte de sărbători. Ci 
fiindcă are o oarecare legătura cu 
jocul pc care vi-l voi prezenta în 
continuare. Anul 1989 a fost unul 
dintre cei mai importanţi. Europa 
de Est se trezea în sfârşit din amor¬ 
ţeala în care a fost aruncată dc către 
un regim condus cu o mână de fler 
de la Moscova. Rând pc rând, cu 
sau fără violenţă, toate statele au 
ieşit dc sub tutela sovietică. Şi 
pentru ca lovitura dată comunis¬ 


mului sa fie completă, un an mai 
târziu însăşi fondatoarea regimului, 
U.R.S.S., cade victimă frămân¬ 
tărilor politice. 

Elixir Studios, o companie 
londoneză foarte tânără şi eu o 
echipă antrenată sub bagheta 
marelui Peter Molineaux, vrea să 
realizeze un joc în care să fie aduşi 
la viaţă acei ani cu toate secretele 
lor, chiar şi cele mai întunecate. 
Proiectul poartă numele de Republic: 
The Revolut ion şi ne va pune la 
conducerea unei facţiuni politice 
rezultate din urma amintitelor fră¬ 
mântări politice din sânul Uniunii 
Sovietice. 


Perestroika 


1990 a însemnat căderea co^ 
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monismului şi în U*R.$,$> Federaţia 
s-a spart, iar ima dintre noile re¬ 
publici formate este şi Novistrana. 
în această republică va ft introdus 
şi jucătorul sub forma unui lider de 
partid* Citind materialul primit de 
la producători m-a izbit extraordinar 
de mult asemănarea dintre situaţia 
politica şi economică a acestei re¬ 
publici minuscule cu cea a Româ¬ 
niei. Cine ştie poate or fi fost invi¬ 
taţi* pc post de consilieri, şi niscaiva 
politicieni de pe la noi. 

Pornind la drum cu un aghio¬ 
tant, un sediu secret, câţiva sim¬ 
patizanţi şi „Prinţul” lui Machia- 
vctli (manualul oricărui politician) 
în mâna dreaptă trebuie să ajungi la 
tunelul la capătul căruia nu se află 
Luminiţa, ci puterea. Puterea abso¬ 
lută. Drumul va fi greu şi presărat 
cu nenumărate obstacole, opera fie 
a celorlalte 16 partide implicate în 
lupta pcntiTi putere, fie a preşe¬ 
dintelui pc care nu-1 încânta ide ca 
de a pierde locul cald din Cotro... 
argh... cabinetul numărul unu. Toată 
acţiunea se petrece intr-un stat, ceea 
ce implică un număr de locuitori o 
organizare teritorială, administra¬ 
tivă, economică, politică etc... Vă 
daţi seama cât de multe variabile 
pot fi luate în calcul, practic imple¬ 
mentarea lui în algoritmii corn pu¬ 
tem lui pare imposibilă. Cu toate 
acestea, dezvoltatorii de la Elixir 
Studios s-au apucat de treabă con¬ 
vinşi că vor putea duce cu succes la 
sfârşit acest proiect. Ţărişoara va 
fi populată de milioane de suflete, 
fiecare dintre acesta având propriul 
program zilnic, propriile aspiraţii, 
idei, necazuri şi fericiri. Aceste 
suflete vor deveni armele tale. De 
aici îţi vei recruta agenţii, fie ei vân¬ 
zători de ziare, muncitori, generali 
sau actori. Această imensă masă 
poate fi extrem de uşor manipulată. 


Nu ai conştiinţă, nu ai scrupule, 
nimic nu trebuie să-ţi stea în cale. 
Te supăra vreun dizident i-aî plan¬ 
tat bomba sub maşină, un partid 
devine prea puternic. Ai grijă ca 
sponsorul oficial al acestuia să dea 
faliment, preşedintele câştigă po¬ 
pularitate ai grijă să apară noi accize 
pe benzină* Poţi să fii cât dc dur 
sau blând vrei, nu există reguli. 
Dacă reuşeşti să controlezi masele 
populare atunci succesul tău este 
asigurat. Nu cred că trebuie să vă 
explic mai multe, e suficient să stu¬ 
diaţi un pic scena noastră politică 
şi veţi învăţa tot ce trebuie. Corup¬ 
ţie, şantaj, minciună, operaţiuni se¬ 
crete*.. 


Pentru patrie şi partid 

Ca să vă prezint tot ceea cc veţi 
avea ocazia să exersaţi în Republic: 
The Revohttioiu ar trebui să-mi iau 
doctoratul în ştiinţe politica Slabe 
speranţe, de vreme ce pentru mine 
politica este un aliment greu dc di¬ 
gerat. Cu toate acestea însă, nu-mi 
displace să mă joc un pic şi eu cu 
poporul aşa cum au făcu t-o guver¬ 
nanţii în ultimii zece ani* Cine ştie, 
poate undeva în adâncul meu zace 
un Băsescu sau un Remcş. iar eu 
nu ştiam. Dacă acest lucru se ade¬ 


vereşte, atunci va trebui să fac rapid 
un transplant de creier, fiindcă n-aş 
putea trai cu un IQ atât de slab. La 
fel ţred că ar trebui să facem toţi* 
inclusiv mult iubiţii noştri condu¬ 
cători. Cine ştie, poate astfel vor 


învăţa şi ci să mintă mai frumos sau 
poate chiar să evite toate mişcările 
acestea sindicale care sunt la modă. 


Gen: Simulator politic 
Producător: Elixir Studios 
Distribuitor: Eidos Interactiv 
Data apariţiei: vara anului 
2000 

Sistem recomandat 
Procesor: P200, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3BF\: Da 

Platforma: Win 95 
Netvvork: Da 
Joystick: Nu 
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Time 
Maehlne 


Maşina timpului - un vis devenit realitate 
însă din păcate în... realitatea virtuală! 


U NIVERS... MATERIE... 
VIAŢĂ... Dîntotdeauna 
am fost înconjuraţi de 
aceste elemente. Am ajuns la un 
nivel al culturii şi civilizaţiei la care 
se poate spune că ştim destul de 
multe lucruri despre aceste aspecte 
importante care ne guvernează 
viaţa. Dar... nici până în ziua de 
astăzi nu am reuşit să cunoaştem 
în profunzime acest concept extrem 
de complex care se cheamă TIMP. 
Ba mai mult, încă nu am reuşit să 
străpungem bariera timpului pentru 
a putea călători în viitor sau în tre¬ 
cut Oricum* pentru a ajunge în 
stadiul în care ne aflăm ne-an trebuit 
mii de ani timp în care am progresat 
zi de zi, ceas de ceas... A fost greu 
dar a meritat. Oare de unde atâta 
sete de cunoaştere? Curiozitatea? 
Posibil... Şi totuşi, mai avem multe 
de învăţat până să ajungem la un 
nivel la care timpul sa nu mai 
constituie o problemă pentru noi. 
Oare vom reuşi vreodată? 

Nu cred câ exista cineva care 
să nu se tî întrebat vreodată oare 


cum ar fi dacă am fi capabili să ne 
întoarcem în timp pentru a putea 
să îndreptăm greşelile pe care le-am 
făcut cu sau fără voia noastră. Sau... 
să putem merge în viitor pentru a 
vedea ce ne aşteaptă pentru a putea 
evita astfel toate necazurile cane ar 
urma să ni se întâmple. Ei bine, pen¬ 
tru ca toate acestea să fie posibile 
avem nevoie de o maşină a timpului. 

După cum bine ştiţi, această 
problemă, a călătoriilor în timp, a 
fost şi mai este tratata de foarte 
mulţi scriitori dintre care am putea 
să îi amintim pe Jules Vernes sau 
pe HLG. Wells. De fapt, una dintre 
cele mai cunoscute scrieri ale lui 
H.G. Wells poartă numele „The 
Time Machine” o remarcabilă 
lucrare în care autorul tratează acest 
aspect în paralel cu problemele 
sociale ale vremii în care a fost 
scrisă. 

Timpul nu este o problemă 

însă de la proză la realitatea... 
virtuală nu este decât un pas. Astfel 
că cei de la Cryo Interactive En- 



tertamment s-au gândit să tran¬ 
spună această problemă pe moni¬ 
toare sub forma unui joc numit The 
Jîjne Machine în care TIMPUL 
joacă, bineînţeles, rolul principal. 
Cu toate că acest joc a împrumutat 
titlul lucrării scriitorului britanic şi 
chiar dacă numele acestuia apare în 
joc, asta nu înseamnă că viitoarea 
realizare a celor de la Cryo este o 
adaptare fidelă a cărţii. Ba mai mult, 
realizatorii jocului ne explică ale¬ 
gerea făcută în ceea ce priveşte titlul, 
motivând faptul că H.G. Wells este 
scriitor celebru, iar cartea sa repre¬ 
zintă prima lucrare în care este tra¬ 
tat acest concept al călătoriilor în 
timp. 

Acţiunea jocului ne va plasa 
în rolul lui H.G. Wells (personajul 
principal din The Time Machine) 
care este trimis prin intermediul 
unei maşini a timpului în anul 
800.000. Se pare că, în urma unor 
probleme tehnice, care apar în 
timpul călătoriei, mijlocul nostru de 
transport în timp vă dispărea 
lăsându-ne într-o lume întunecată 


şi stranie în care soarele nu stră¬ 
luceşte niciodată. Wells descoperă 
un viitor negru, răvăşit de „furtuni 
temporale”, în care oamenii se luptă 
pentru supravieţuire şi pentru redo¬ 
bândirea memoriei pierdută în 
aceste furtuni ale timpului. Aceste 
„fenomene meteorologice” vor avea 
o mare influenţa atât asupra 
personajului nostru (îi vor modifica 
vârsta) cât şi asupra celorlalte 
personaje. Toate aceste fenomene 
stranii au loc datorită unei dereglări 
care a apărut în curgerea timpului. 
Există o singură persoană care îl 
poate ajuta pe Mu Wells să reducă 
lucrurile la normal sau mai bine 
spus care poate reechilibra balanţa 
timpului şi aceasta este un semi¬ 
zeu numit Khronos, Maşter of the 
Hourglass. 

The Time Machine este con¬ 
struit pe un engine 3D nou şi origi¬ 
nal. După cum bine ştiţi, în foarte 
multe dintre jocurile de aventură pe 
care le-am jucat până acum, ca¬ 
mera era fixă. Ei bine, să ştiţi că de 
data aceasta lucrurile stau puţin 
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în timp pentru a putea ajunge cât 
mai repede în aceea perioadă în care 
va fi lansat acest joc pentru că nu 
ştiu dacă am să rezist până atunci. 
Cine vrea şă vină cu mine să ridice 
mâna!!! 

*WiU S**4* 


altfel pentru că acest nou engine 
permite desigrierilor să introducă 
unele „camere în mişcare”, care sâ 
urmărească personajele în timp ce 
acestea se deplasează. Dacă tot 
suntem la acest capitol, vă mai pot 
spune că trecerea de la mediul exte¬ 
rior la cel interior va fi una lină şi 
asta datorită acestui engine nou 
realizat de specialiştii de la Cryo 
Interactive. 

Secundă, minut, oră... 

The Time Ma chine este un 
titlu care se poate juca doar single- 
playcn Partea cea mai interesantă 
este aceea că nu vă veţi confrunta 
de două ori cu aceleaşi situaţii sau 
cu aceleaşi scene. Asta pentru că 
fiecare dintre personaje este dotat 
cu o inteligenţă artificială proprie 
şi unică, iar comportamentul aces¬ 
tora nu va fi unul previzibil. Chiar 
dacă vom relua jocul de la început 
şi vom alege acelaşi traseu, perso¬ 
najele cu care ne vom reîntâlni nu 
vor mai reacţiona Ia fel ca data tre¬ 
cută. Astfel că nu putem şti nici¬ 
odată ce ne aşteaptă sau în ce mod 
vor reacţiona cei cu care ne întâlnim 
în drumurile noastre din această 
lume atât de îndepărtată...în timp. 
Toate acestea duc la o singură 
concluzie, şi anume că avem de-a 
face cu un joc cu final neaşteptat. 

Din păcate, până în momentul 
în care am început să scriu acest 
articol nu a apărut nici un demo 


sau vreo versiune beta a jocului. 
Chiar dacă echipa realizatoare nu 
mai are mult până la definitivarea 
produsului, asta nu înseamnă că 
până la apariţia jocului nu pot apă¬ 
rea unele modificări. 

Dacă toate aceste lucruri ar fi 
adevărate şi dacă ar exista o astfel 
de maşină a timpului care să fie a 
mea şi numai a inea, atunci ştiţi ce 
aş face? Aş folosi-o să călătoresc 


Gen: Adventure 
Producător: Cryo Interactive 
Entertaimnent 

Distribuitor: Cryo Interactive 
Data apariţiei: primăvara 2000 
Sistem recomandat 
Procesor; P 11 233, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFx: Da 

Platforma: Win 95/98 
NetWork: Nu 
Joystick: Nu 
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©ceonfcciry Weapon 


! Doine 


Start 


(Prevjâw) 


Soldler’s 


Jourtte 


Suntem în mijlocul celui de-al doilea 
război mondial, şi unele dintre deciziile 
noastre pot salva multe vieţi, şi pot 
schimba istoria. 


I ata că istoria este o sursă 
nesecată peni™ producătorii 
de jocuri, lucru caic pe noi nu 
poate decât să ne bucure. O 
confirmare a acestui lucru este şi 
producţia aliată în lucru a celor de 
la Rebel Interactive, care poartă 
numele de A SoIdieUs Jonrney. 
Deşi producătorii au fost destul de 
zgârciţi cu informaţiile, unul dintre 
directorii casei de jocuri amintite 
mai sus, Steve Magestro, a făcut 
publice câteva detalii care au reuşit 
să-mi trezească un oarecare interes. 
Sper ca, la rândul meu să reuşesc sa 
vă captez atenţia, aşa că haideţi să 
vedem puţin despre ce este vorba. 


în miezul conflictului 

După cum am precizat deja, 
acţiunea jocului are loc în timpul 
celui de-al doilea război mondial. 
Dacă până acum, majoritatea 
producţiilor inspirate din acest 
moment al istoriei, ne ofereau 
posibilitatea de a alege una dintre 
cele două părţi combatante, iată că 
cei dc la Rebel Interactive s-au 
dovedit a fi mai generoşi, şi ne vor 
oferi posibilitatea de a lupta sub 
unul dintre cele cinci drapele 
prezente: cel britanic, cel al Statelor 
Unite, cel al Uniunii Sovietice, cel 
al Germaniei, bineînţeles, şi în cele 
din uniată cel Japonez. Asta aşa, ca 


nu cumva să ne plictisim, 

însă elementul de maximă 
atracţie al acestui titlu îl reprezintă 
făptui că este un RFC „de ceată". 
Adică pe tot parcursul jocului, vei 
avea lângă tine un număr de camarazi 
de arme, ce poate ajunge până la 
12. Aceştia, caracterizaţi de abilităţi 
specifice, nu te vor lăsa niciodată 
singur, mai ales în faţa răului. 

Cei 12 soldaţi vor fi exact Cum 
vei dori tu. De ce spun asta? Pentru 
că producătorii îl vor lăsa pe gamer 
sa aleagă absolut toate caracte¬ 
risticile fiecărui soldat, de Ia as¬ 
pectul fizic şi îmbrăcăminte, până 
la nume şi îndemânări. Acesta este 




un lucru foarte important pentru 
că, odată pătruns în luptă, nu vei 
folosi un simplu soldat pe care îl 
vei expune în faţa gloanţelor sau a 
proiectilelor, ci vei folosi unul sau 
mai multe dintre personajele pe 
care le-ai creat practic tu, şi pentru 
care vei simţi o oarecare afecţiune. 
Legătura nu se va mai crea între 
gamer şi personajul central, ca în 
cazul altor producţii de acest gen, 
cî între gamer şi un număr de 12 
personaje. De fapt, nici nu va exista 
un personaj central, sau vor exista 
12 personaje principale, ne asigură 
Steve Magestro. 

Fiecare dintre soldaţii noştri, 
va fi. caracterizat de anumite însuşiri 
şi de anumite abilităţi. însuşirile vor 
lî: curaj, dexteritate, înţelepciune, 
putere, inteligenţă. Abilităţile voi¬ 
ri cele caracteristice unui soldat: 
detectarea unui inamic, dezarmarea 
şi imobilizarea acestuia, calităţile de 
lider, comunicarea cu ceilalţi membri 
ai echipei, calităţi de gonist, acura¬ 
teţe în tragere, capacitatea de a se 
furişa îh spatele inamicilor, şi altele, 
pe caic tu singur Ie vei fixa pentru 
fiecare dintre soldaţi. Aşadar vei 
depune o muncă destul de intensă 
pentru realizarea unei echipe care 
să poată face faţă tuturor cerinţelor. 

Şî crezi că s-a ternii nat? Nici 
vorbă! După ce ai trecut de aceasta 
etapă, vei începe echiparea oame¬ 
nilor tăi. Arsenalul din care vei putea 
alege, va fi extrem de complex, 
pornind de la pistoale şi puşti, tre¬ 
când pe la armele automate, apoi 
prin categoria armelor explozive, 
unde vom întâlni grenade, mine, 
bombe cu detonator sau cu ceas, şi 
terminând cu celebra şi îndrăgita ba- 
zooka sau cu aruncătorul de flăcări t 
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5 econ 5 ary Weapon 


Cancel 


Start 


Abia când şi acest pas este 
făcut, se poate trece la lupta pro- 
priu-zisă. „S-a insistat foarte mult 
pe acest aspect, tocmai pentru a 
crea o legătură cât mai strânsă între 
gamer şi soldaţii pe care îi va coor¬ 
dona în luptă”* ne spune Steve 
Mageslro, Dar ca în orice război, 
oamenii sunt răniţi, ucişi, sau tran¬ 
sferaţi la alte unităţi. Alţii vor veni 
să îî înlocuiască, şi aceştia vor trebui 
integraţi în echipă. 


Familia 


Aşadar, după ce s-a insistat 
atât de mult pe acest apect, după 
ce s-a creeat o legătura frăţească, 
paternă, maternă, sau cum vrea 
fiecare dintre voi, după ce devenim 
o familie mare şt fericită, noi şi 
personajele noastre, vom fi puşi în 
situaţia de a pierde, temporar sau 
definitiv pe unul dintre membrii 
acestei aşa-zise familii. Această 
ultimă situaţie nu va fi prea fericita. 
Adică, după ce moşim un personaj, 
îi crecm o personalitate, îl dotăm 
cu toate cele necesare vieţii, suntem 
nevoiţi să ne despărţim în mod bru¬ 
tal de el. De câtă cruzime au putut 
da dovada producătorii! Lăsând 
gluma deoparte, poate că cei de la 
Rebel Interactive au şi ei drep¬ 


tatea lor, şi faptul că au insistat pe 
acest aspect se poate dovedi util 
pentru feeling-ul din timpul jocului. 
Şi cum toate au şi un sfârşit, se 
termină şi această fază a jocului, şi 
iată că trecem şi la luptă, moment 


pe care cei mai războinici dintre noi 
îl vor aştepta cu sufletul la gură. 

Primul foc de armă 

în momentul în care se trece la 
luptă, A Soldier'sJoumey v a căpăta 


un aspect asemănător cu cel al jo¬ 
cului Jagged Ai lance 2 . Dar pe 
măsură ce trec prin mai multe 
lupte, personajele devin tot mai 
experimentate. De aceea vom avea 
parte de o îmbinare de mai multe 
genuri (tum-base strategy, real-time 
strategy), cu genul role-playinggame. 
Ce va ieşi? Va ieşi ceva cu totul şi cu 
totul nou. Cel puţin aşa Speră pro¬ 
ducătorii. Ei caracterizează plini de 
mândrie acest nou gen printr-un 
„gameplay acţionai- reacţionar. Dacă 
vor reuşi sau nu să aducă ceva nou 
în lumea jocurilor, nu Mă pronunţ. 
Cel puţin nu acum. Ideea de RPG 
„dc gaşcă” este destul de intere¬ 
santa, şi fanii genului vor fi deştul 
de încântaţi. Aşteptăm apariţia 
acestui titlu, cu care cei de la Rebel 
Interactive speră să dea lovitura. 


Gen ; Act ion 

Producător: Rebel Interactive 
Distribuitor: Rebel Interactive 
Data apariţiei: iunie 2000 
Sistem recomandat 
Procesor: P U 200, 32 MB RAM 
Direct 3D; Da 
MMX; Da 
3DFx: Da 

Platforma; Win 95/98 
Network: Pa 
Joystick: Nu 
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My name is Steel... Dylan Steel. I’m the best 
Secret Operative of Earth’s Federatîon 


I 


A dică un James Bond al 
anilor două mii şi ceva 
sute, care dispune de cele 
mai modeme şi puternice arme, şi 
care poate să călătorească de pe o 
planetă pe alta pentru a observa 
cum decurg lucrurile. Pentru că pe 
lângă Terra, mai există câteva lumi- 
colonii, pe diverse planete ale 
galaxiei. Şi cel mai tare spion al 
întregii galaxii, rezolvă numai 
problemelede maximă importanţă. 
Ei, şi iată, că după o perioadă de 
acalmie, în care lipsa de acţiune îmi 
cam atrofiase muşchii, o situaţie 
misterioasă se iveşte pe una dintre 


aceste planete colonii ale Pă¬ 
mântului. O serie de dispariţii 
misterioase puneau mari semne de 
întrebare asupra acesteia. Dornic 
de ceva acţiune, mi-am făcut valiza, 
m-am suit in nava mea de lux, şi am 
pornit înspre locul care avea să 
schimbe istoria galaxiei. 

Se împute treaba 

Tocmai pătrunsesem în at¬ 
mosfera planetei şi îmi pregăteam 
un plan de bătaie, când o lovitură 
puternică lovi partea dreaptă a 
navei mele. Un obiect zburător de 
dimensiuni mari trecu la mică 


distanţă prin faţa ochilor mei, 
impactul cu solul era inevitabil, 
totul se desfăşura cu o repeziciune 
fantastică, încercarea de a reduce 
forţa impactului o făceam mai mult 
din reflex, toata viaţa îmi trecea prin 
faţa ochilor, bum şi întuneric 
amestecat cu linişte. 

Când am deschis ochii, tot ce 
puteam vedea în jur era nisip. O 
imensitate de nisip. Plin de opti¬ 
mism, speram că cei din cauza 
cărora trecusem prin acel groaznic 
accident anunţaseră autorităţile, şi 
la aceasta ora cineva mâ căuta. Dar 
curând mi-am dat scama că nu era 




aşa. Deci, după ce am reuşit să ajung 
în prima aşezare umană şî mi-am 
adunat puterile, am început să 
înţeleg lucrurile şi mi-am creat o 
primă impresie despre situaţia dc 
aici. 

O mega-corporaţie pe nume 
Eclipse Technologies preluase 
controlul acestei planete, pentru a 
putea duce la îndeplinire un plan 
diabolic al cărui nume de cod era 
Chimera Project Această corpo¬ 
raţie intenţiona crearea unei rase de 
mutanţi, prin îmbinarea genelor 
umane cu cele ale unei specii 
extraterestre. Rezultatul purta nu¬ 
mele de Chimera, şi datorită cerce¬ 
tărilor unui om de ştiinţă malefic, 
pe nume Vivien Pinclus, evolua 
foarte rapid. Devenise deja imun 
faţă de armele obişnuite, şi de aceea 
trebuia să acţionez rapid. Federaţia 
se temea că odată descoperit răz¬ 
boinicul perfect, sute de asemenea 
luptători vor fi trimişi înspre Pă¬ 
mânt. De aceea eu eram cel ales să 
opresc planurile diabolicului sa¬ 
vant. De ce eu? Pentru că... eram 
jumătate roboti Adică un mixaj de 
Terminator şi James Bond. Şi 
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pentru că ăştia m-au făcut robot 
fără să ştiu, m-am supărat rău de 
tot, vă spun „H as ta la vista, baby”, 
şi va ias pe voi să vă descurcaţi cu 
Dylan Steel ăsta. Cum puteţi să 
faceţi acest lucru? Vă spun tot eu, 
că mi-a trecut din supărare deja. 
Aşteptaţi până o să apară Chim era 
Project, un action-RPG la care 
lucrează cei de la Clockw orks Inte¬ 
ractive, şi când apare, încercaţi-1! 

La treabă! 

Pe baza acestui storylinc 
destui de pompos, este construită 
acţiunea din Chimera Project Aflaţi 
în pielea lui Dylan Steel, veţi trece 
prin diverse peripeţii, care vă vor 
pune la încercare atât inteligenţa cât 
şi abilităţile fizice. In multele sec¬ 
venţe cinematice care sunt presă¬ 
rate în acţi unea j ocului, îl vom putea 
urmări pe eroul nostru executând 
diverse operaţii, de la cele mai 
simple cum ar fi alergatui sau 
rostogolitul, până la teleportare, 
transformare într-un soi de vehicul 
propulsat de un turbo-jet. In lupta 
împotriva diferiţilor duşmani, Steel 
va folosi diferite puteri şi anne, care 
pe parcursul jocului vor evolua sau 
vor deveni mai puternice. Ca orice 
cyborg care se respectă, şi perso¬ 
najul nostru poate utiliza diverse 
accesorii, cum ar fi spre exemplu 
prelungirile membrelor Vă daţi 
seama că suferind asemenea 
transformări, personajul respectiv 
poale arăta destul de caraghios. Cu 
toate acestea, amatorii de RPG-uri 
vor fi extrem de încântaţi în mo¬ 
mentele în care vor fi nevoiţi să se 
furişeze pentru a evita camerele de 
luat vederi ale inamicului, detec¬ 
toarele de mişcare datorită cărora 
tunurile cu laser sau cuiburile de 
mitraliere vor trage asupra ta rafale 
nimicitoare. Şi pentru că la astfel 
de arme super-modeme se răspunde 
cu aceeaşi măsură, vei avea la 
dispoziţie mine cu detectori de miş¬ 
care sau cu telecomandă, cu care 
vei împrăştia trupele duşmane. 

De-a lungul nivelelor din Chi¬ 
mera Projecty vei descoperi tot felul 
de zone secrete, în care vei găsi 




obiecte care vor fi utile în anumite 
momente: upgrade-uri la armură sau 
la scuturi, lansatoare de rachete, 
grenade, lunete pentru puşti, sau 
alte arme experimentale pe care nu 
a mai avut nimeni ocazia să le 
mânuiască, 

Unde-s mulţi... 

Daca până acum nimic nu a 
sunat prea promiţător pentru voi, 
lucru datorat în parte press-release- 
ului destul de sărăcăcios pe care cei 
dc la Clockworks Interactive ni 
l-au pus la dispoziţie, dacă despre 
aspectul grafic sau despre sunete 
nu are rost să vorbim pentru că nu 
se precizează mare lucru, avem ce 
să discutăm în schimb despre 
multiplayen Asta pentru ca, multi- 
player-ul ta un RFG-action, este 
destul de rar întâlnit. Dar când mai 
are şi peste 20 de misiuni special 
concepute pentru aşa ceva, şi când 
numărul maxim de gameri care pot 
juca simultan este de 32, chiar şi 
prin intermediul unei reţele locale, 
parcă mai merită ceva atenţie. 

Dar această atenţie i-o vom 
acorda în momentul în care va 
apărea pe piaţă. Până atunci putem 
doar să sperăm că promisiunile celor 
de la Clock works Interactive nu 



au fost doar simple vorbe în vânt. 

Asta chiar dacă pe mine per¬ 
sonal mă încearcă un puternic sen¬ 
timent de îndoială, sentiment 
apărut după o îndelungă cercetare 
a celor mai adânci gropi ale Inter- 
netului în scopul găsirii de informaţii 
despre titlul respectiv sau despre 
producătorilor acestuia. Dacă nici 
măcar o pagină de prezentare a 
jocului nu au reuşit să facă, dacă 
nici un site serios nu pot să-şi 
construiască, mă întreb cât dc multe 
eforturi vor depune pentru a realiza 
un joc de calitate. Cu toate acestea 
prefer să fiu optimist, şi să sper în 
continuare ca lipsa de interes pe 
care au afişat-o vis-a-vis de de¬ 
mentele de mai sus se datorează 
tocmai preocupării prea mari pen¬ 
tru obţinerea unei calităţi cât mai 
ridicate a jocului. Poate că într-un 
fel am dreptate, poate că visez cu 
ochii deschişi, dar până în momen¬ 
tul apariţiei versiunii finale a jo¬ 
cului, fiecare are voie să creadă ce 
vrea. Doar atunci vom putea fi 
obiectivi în ceea ce priveşte calita¬ 
tea acestei producţii, şi doar atunci 
vom putea fi siguri de seriozitatea 
sau de lipsa de interes a producă¬ 
torilor faţă de munca Ion 
Zh, 




Gen; Action-RPG 
Producător: Clockw orks 
Interactive 

Distribuitor: Microforte 

Data apariţiei: primăvara 2000 

Sistem recomandai 

Procesor: P II 200, 32 MB RAM 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFx: Da 

Platforma: Win 95/98 
NetWork: Da 
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Odlum 

La început îi spunea Gorky 17, mai pe 
urmă producătorii s-au răzgândit şi-au 
venit cu Odium... Oricum am lua-o, este 
vorba despre acelaşi joc... 



Z ilele trecute mă tot gândeam 
cam cum ar trebui să fie un 
joc original care sa facă vâlvă 
în lumea gamerilop;. Presupun că 
ar fi nevoie de un joc care să te ia de 
guler şi să te dea cu capul de moni¬ 
tor: Na de aici grafică!, cu capul de 
taste: Na de aici gameplay!, şi în 
cele din urmă să-ţi vâre cutia jocului 
pe gât: Na de aici joc mişto! Dar 
Odium este un joc normal.. Un joc 
asemănător cu Star Trek: Hidden 
EviJ în ideeacă ambele sunt extrem 
de scurte. Aşadar, două jocuri de 
calitate, dar frustram de scurte. 

Acţiunea întregului joc se des¬ 
făşoară intr-un oraş, sau mai bine 


spus printre ruinele unui oraş. Sub 
controlul vostru se află o echipă 
NATO formată din 3 persoane. 
Echipa a fost trimisa în Polonia 
pentru a evacua un grup de specia¬ 
lişti trimis anterior în cele din urmă, 
oraşul se dovedeşte a fi un Ioc pentru 
experimente din moment ce mai toţi 
locuitorii s-au transformat în tot fe¬ 
lul de bestii. Nişte bestii care sfidează 
imaginaţia. Spre stupoarea echipei 
tale, vei găsi morţi doi dintre cd patru 
pe care trebuia să-i salvezi. După 
cum povestea este în plina desfăşu¬ 
rare, mai dai de un cadavru, te mai 
întâlneşti cu un tip care vine cu 
tine./, (nu-i da prea multe obiecte, 



pentru că te va părăsi destul de re¬ 
pede şi când pleacă, pleacă cu tot 
ce i-ai dat). Intriga se complică pe 
măsură ce afli unele lucruri despre 
oraş, poţi vorbi cu cei pe careri întâl¬ 
neşti, găseşti tot felul de creaturi 
ciudate, care sunt mai mult sau mai 
puţin prietenoase sau folositoare 
pentru aventura ta. Nu după mult 
timp dai şi de ultimul supravieţuitor 
al echipei, o domnişoară, care vine 
cu tine. 

Treaba se complica şi mai mult 
când dai de o nouă trupă militară 
eareTi spune clar şi Iară prea multe 
explicaţii că trebuie să pleci din oraş. 
Oricum, lucrul acesta nu se întâmplă 
pentru că elicopterul pică pe undeva 
prin apropiere. în toată poveste asta 
sunt implicate şi nişte discuri pe care 
dacă le aduni poţi să termini... jocul 

Cum se joacă 

Jocul este destul de complex. 
Aveţi în faţă un hibrid, o împletire 
de adventure (caută obiecte şi fo- 
loseşte-le pentru a trece mai departe), 
RPG (personajele tale vor trebui 
să se lupte cu o droaie de creaturi 


pentru a supravieţui şi pentru a trece 
mai departe, după fiecare luptă mem¬ 
bri i echipei talc vor câştiga expe¬ 
rienţă, la fiecare nivel de experienţă 
câştigai poţi modifica abilităţile 
personajelor), real-timeşi tum-based 
(deplasarea prin oraş se face în real 
time, oamenii tăi se vor plimba de 
colo colo, vor folosi obiecte, vor des¬ 
chide uşi şi vor căuta muniţie, arme 
etc., luptele se dau în tum-base, de 
fiecare data când dai de nişte monştri 
vei intra în combat mode). Luptele, 
pentru că ele ne interesează, au fost 
bine puse la punct de cei de la Mono¬ 
liţii. Fiecare monstru are o anumită 
armură. Pentru a afla tipul armurii 
trebuie să tragi cel puţin o dată în el 
(armura poate fi light, medium sau 
heavy), pe lângă o astfel de protec¬ 
ţie unele creaturi sunt imune fie îa 
foc, fie la şocuri electrice, fie la tran¬ 
chilizante. Problema este că, pentru 
a afla imunitatea fiecărei creaturi 
trebuie să o expiri cel puţin o dată la 
tipul de armă cu care vrei să ataci... 
Ce este rău în treaba asta? Păi, ninric 
din punct de vedere al complexi¬ 
tăţii, dar nu e tocmai plăcut să te 


! | 
i j 
j i 




30 


LEVEL - februarie 2000 









































































3 


4 


<nt 



trezeşti că ai irosit muniţia pe o 
creatură care nici măcar nu s-a 
zgâriat. Pe lângă toate creaturile (fie 
animale* fie monştri, fie coloşi me¬ 
canici, fie toate la un l oc) se regăsesc 
şi nişte big boşi care au armura la 
greu, imunitate la una alta, şi viaţa 
lor o depăşeşte pe cea a echipei tale 
adunată. Aici intervine... 

AI-ul 

Pentru a reuşi sa terminaţi jo¬ 
cul* trebuie să vă formaţi o anumită 
strategie de la bun început, o stra¬ 
tegie cam pentru fiecare monstru* 
trebuie să ştiţi pe care dintre cei 
4,2(3) monştri îl vei ataca mai întâi. 
Va trebui deci să ai anumite prio¬ 
rităţi. în plus, mare atenţie la armele 
pe care le foloseşti şi cum le folo¬ 
seşti. în primul rând, dacă ai de gând 
să ciuru ieşti ceva atunci fi sigur că 
ciuru ieşti ca lumea (şi dacă se poate 
mai multe creaturi deodată). Fiindcă 
veni vorba de amie trebuie să va 
spun că veţi avea la dispoziţie un 
arsenal întreg convenţional (pistol* 
mitralieră* shotgun, aruncător de 
flăcări etc.)* dar din când în când şi 
câte o arma neconvenţională (cum 


ar fi o ditamai rachetă menită să 
distrugă un big boss dintr-o lovitură). 
Luptele sunt destul de complicate 
pentru că fiecare armă are caracte¬ 
risticile ei (unele sunt bune împo¬ 
triva creaturilor cu armură medie 
altele pentru heavy armour), se 
poate întâmpla ca unele „arme” să 
facă un damage foarte scăzut* dar* 
în schimb, să ducă la alte efecte... 
cum ar fi sticlele cu benzină... Iei 
una bucată sticlă anin ci după mon¬ 
stru, acesta suferă răni minore, dar 
se umple de benzină... data viitoare 
când vei trage în el cu pistolu l acesta 
va lua foc... Frumos nu? După ce a 
luat foc suferă un damage de 15 hp* 
tura viitoare 10 hp şi în cele din 
urmă 5hp. Evident* lucrurile sunt 
pc cât se poate de complexe. Acum, 
că ştiţi cum se desfăşoară lucruri le, 
ar fi indicat să urmăriţi modul în 
care unele creaturi atacă pentru a 
exploata fiecare greşeală. Dar aten¬ 
ţie* AI-ul este bine pus la punct 
(dau doar un exemplu: am eliminat 
într-o luptă niai toate creaturile* au 
rămas în schimb doi monştri care 
trag de la depărtare cu câte doua ra¬ 
chete/tură* oamenii mei erau ascunşi 




după nişte cutiuţe. Trebuie să vă spun 
căam încercat să aştept ca ei să se apro¬ 
prie pentru ca eu să ţâşnesc şi să le fac 
felul* ei bine ei au stat fain frumos 
pe loc, soluţia a fost cam sinucigaşă...). 

Ce scârţâie? 

în ceea ce mă priveşte* cred că 
jocul se bazează prea mult pe lupte, 
astfel încât ajungi să urăşti ecranul 
care anunţa începutul unei lupte, 
în plus, am avut probleme cu muniţia* 


etc.), mişcarea personajelor este 
destul de realistă. Sunetele sunt şi 
ele la locul lor* urlete înfiorătoare* 
explozii şi alte alea... Filmele fac şi 
ele parte din atmosferă... deşi unele 
sunt cam scurte... 

Dacă ar fi să caracterizez jocul 
în doar câteva cuvinte aş spune: 
Odium este un joc buni Merită jucat 
pentru tot ceea ce oferă... doar că 
se termină cam repede. V-am lăsat... 

Scufia** 



care nu prea se găseşte la tot pasul* 
partea bună este că fiecare membru 
al echipei se poate specializa în mâ¬ 
nuirea anumitor arme... 

Un alt lucru pe care l-am găsit 
cam ne-la-locul lui este modul în 
care se face ţintirea creaturilor... 


Date tehnice 


Gem Strategie 
Producător: Monoliţii 
Productions 

Distribuitor: Interplay 
Sistem recomandat; P 166* 
32 MB RAM* 3Dfx* Win95 


Adică fiecare armă are O anumită 
rază de acţiune, asta este normal, 
dar lucrurile stau mai prost cu unele 
arme* cum ar fi pistolul, cu care nu 
poţi trage decât în patru direcţii (sus, 
jos* dreapta, stânga), 

în sfârşit* toate bubeie se pot 
trece cu vederea pentru că* în mare* 
jocul este bun, O grafică 3D de ca¬ 
litate* efecte speciale bune (explozii 
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Fatal 


Sherlock Holmes sau Hercule Poirot? 


Tfc VT M ma î 

l\/l aduc poate aminte de 
X t A perioada de glorie a 
quest-urilor. Acei ani frumoşi în care 
au apărut adevărate legende în 
lumea jocurilor; Indiana Jones; Day 
of the I entacle, Sam & Max, Star 
Ţr4k t Legends ofKyrandia; King’s 
Quest şi multe altele. Ca orice lucru, 
au avut o tinereţe apoi, 
din păcate, o moarte,,, prematură. 
Praful uitării s-a aşternut mult prea 
repede nu numai asupra acestor 
jocuri, ci asupra întregului gen. 
Sfârşitul anului 1999 pare să 
constituie un puternic come-back 
pemru aşa zisele quest-uri -point- 
and-click. Acelea clasice în care 
adunai o mulţime de obiecte cărora 
trebuia să le găseşti o utilitate, în 
cam trebuia să dialoghezi cu diverse 
personaje încercând să rezolvi cele 
mai încâlcite mistere. După Cryo 
Interactive şi al sau Faust, prezentat 
într-un LEVEL anterior, alte două 
jocuri au fost lansate de curând. 
Unul aparţine aceleiaşi companii 
franceze şi se numeşte Aztec, iar al 
doilea, cel de care ne vom ocupa în 
continuare * poartă semnătura 
Hasbro Interactive şî se numeşte 
Fatal lllusion. La prima vedere, 
jocul pare produs de portughezi, 
fiindcă numele complet al jocului 
este de fapt: Clrndo Chromeles: Fatal 
Iîlusion Mystery Series: Episode 
One. Pfew,,. credeam că ou mai 
termin de tastat. După cum ne 


promit producătorii, acesta este 
doar primul dintr-o serie, toate fiind 
inspirate dintr-un board-gamc 
destul de celebru pe acolo prin vest 

Crimă cu premeditare 

Povestea]ocuiui pare desprinsă 
d intr-un roman de Agatha Christie, 
însă nu se apropie, din păcate, de 
acea atmosferă prezentă în operele 
celebrei scriitoare. Unele dintre „se¬ 
crete” le afli mult prea devreme, iar 
întorsăturile neaşteptate de situaţie 
mi-au lăsat impresia că au fost trân¬ 
tite la repezeala. Cu toate acestea > 
intriga se derulează suficient de in- 
citant pentru a te ţine încordat pc 
tot parcursul focului 

în ajunul Anului Nou 1938, un 
enigmatic şi foarte excentric milionar, 
pc nume Ian Masque, a invitat la o 
mica petrecere câteva personaje, 
printre care şi tu, un obscur detectiv 
particular Această petrecere urma 
să aibă loc într-un castel construit 
undeva în Alpi şi la care nu seputea 
ajunge decât urcând cu iahtul pe 
Rin. Pe iaht, ai ocazia sări cunoşti 
şi pe ceilalţi invitaţi constatând cu 
stupoare că, deşi provin din medii 
destul de diferite, au într-un fel sau 
altul legătura cu un oarecare explo¬ 
rator Alexander Black, dispărut în 
condiţii misterioase imediat după 
ce făcuse o descoperire epocală, 
încă un aventurier care a plătit un 
tribut greu blestemului faraonilor. 
Atât lan Masquecât şi restul invita- 
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Illuslon 

Crezi ca poţi să te descurci mai bine 
decât ei? 


ţilor pan la cale ceva, iar de aici până 
la crime şi mistere m mai este decât 
un pas, 

înger decăzut 

Fatal lllmion este un quest 
clasic în care aduni obiecte, rezol vi 
puzzle-iiri şi vorbeşti cu persona¬ 
jele întâlnite. Pentru un pic de ani¬ 
maţie jocul este presărat cu câteva 
cut-$cenes destul de interesante şi 
peste care nu vă sfătuiesc să treceţi. 
Din păcate, FatalIlluslon se înscrie 
în categoria acelor jocuri pe care le 
termini şi apoi le uiţi|ndevaîntr-un 
sertar, fapt ce s-ar putea să-i fie 
fatal pe la noi. Cura nici occidentalii 
nu prea se mai dau în vânt după 
astfel de jocuri Hasbro Interactive 
a găsit o metodă interesantă de a 
atrage clienţi. Pachetul conţine şi un 
bilet Ia Madame Tussaud’s şt Plane- 
tarium ambele situate în Londra. 
Deci, dacă aveţi drum prin capitala 
engleză ştiţi care vă va fi itinerarul. 

Anii *30 au reprezentat pentru 
acest secol poate cea mai impor¬ 
tantă decadă. A fost epoca gran¬ 
domaniei, epoca prohibiţiei, epoca 
gangsterilor şi, nu în ultimul rând, 
epoca de aur a MGM-uIui cam a 
dat naştere ^clasicelor ’ mituri. Aceasta 
perioadă este readusă la viaţă în 
Fatal Illuslon cu destul succes. 
Absolut totul, începând cu îmbră¬ 
cămintea şi încheind cu decorurile 
şi comportamentul personajelor, ne 
transpune în această perioadă. 


inclusiv fiind aiul sonor (jazz). Din 
păcate, sunetele din joc se rezumă 
la acest fundal şi la vocile persona¬ 
jelor, Dacă sunetul este slab repre¬ 
zentat, m schimb grafica este Ia înăl¬ 
ţime, Decorurile sunt atât de deta¬ 
liate, încât îţi lasă impresia că eşti 
fie într-un muzeu londonez, fie la 
Buekingham, fie ai ajuns printr-o 
falie temporala în mijlocul eveni¬ 
mentelor, în plus, efectele de trans¬ 
parenţă, transluciditate, reflexie 
sunt uimitoare. Atmosfera este una 
sumbră, doar sunt ucişi oameni, 
numai lumina firavă a lumânărilor 
luptându-se din greu cu întunericul 
Dacă poţi vedea flăcările pâlpâi nd, 
în schimb personajele par nişte 
statui reci care prind viaţă ca prin 
minune doar atunci când vorbeşti 
cu ele. 

Cel mai important element ră¬ 
mân totuşi puzzle-urile ce trebuie 
rezolvate. Acestea sunt majoritatea 
simple şi intuitive, însă sunt câteva 
pc care, deşii le-am rezolvat, nu am 
înţeles logica lor. Deşi mă îndoiesc 
că ar putea cineva să se blocheze, 
dar cum acest lucru este posibil, 
producătorii s-au gândit să ne dea 
o mână de ajutor Dacă nu mai ştii 
ce sa faci, poţi cere ajutor care va 
veni sub trei forme; o întrebare aju¬ 
tătoare, un indiciu, iar daca nici aşa 
nu te descurci, rezolvarea. 

Fatal Illuslon a reuşit să mă 
ţină ocupat câteva zile, mai precis 
până l-am terminat. Grafica excep- 






ţîonală este un atu important al 
acestui joc. Atât pe iaht, cât şi în 
castelul lui Masque s-ar putea să 
aveţi surpriza să uitaţi pentru ce aţi 
ajuns acolo şi să contemplaţi cu 
plăcere grandoarea unei epoci pe 
care o cunoaştem doar din filmele 
cu Humphrcy Bogart şi rîîn poves¬ 
tirile bunicilor. Andinthccndcxpect 
the urmexpectedj 


&ta,eţde 
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S e împlineşte aproape un an 
de la ultima întâlnire a mea 
cu un joc din seria Champi¬ 
onship Manager . In urma acelui 
contact cu Championship Manager 
3 am rămas cu un gust amar. După 
ce am aşteptat cu nerăbdare un joc 
prea-slăvit m-am ales cu experienţă 
mediocră (şi asia privind lucrurile 
optimist). Bineînţeles, m-am de- 
fulat atunci într-un. articol, iar 
reacţiile nu au întârziat să apară. 
Am fost atacat destul de dur de 
mulţi pentru impertinenţa de „a 
spune lucruri urâte” despre o ase¬ 
menea capodoperă. Pe scurt, timpii 
enormi de încărcare şi rulare, lipsa 
simulării grafice a meciurilor şî un 
nereal işm total al rezultatelor m-au 
făcut să întorc spatele acestui joc 
fără regrete. Mulţi au spus că nu 
am avut răbdare să „purec” jocul 
(asta probabil pentru că nu ma 
cunosc). 

Vara aceasta, Sports Interac¬ 
tive (conştientă în parte de lipsurile 
jocului) a dus o intensa campanie 
de sondaje pentru a afla doleanţele 
fanilor. Am profitat de aceasta 


pentru a le spune verde în faţă 
părerea mea, în urma acestei cam¬ 
panii ne-am ales noi, gamerii, cu încă 
un joc al seriei. Am fost curios să 
văd daca au apărut ceva schimbări, 
mai ales câ producătorii strigau sus 
şi tare că au modificai radical en- 
gine-ul pentru a rula mai fluent. în 
plus, o mulţime de noi elemente 
interesante erau anunţate. Ca un 
fanatic jucător ai acestui gen am 
trecut peste experienţa neplăcută 
de acum Un an, decis să-i mai acord 
o şansă. 

Când dai cu capul dc 
pragul de sus 

Sincer cred că producătorii fie 
se grăbesc, speriaţi poate de succe¬ 
sul înregistrat de Premier Manager- 
ul.de la Gremlin sau dc mai tânărul 
FA Premier League Manager de la 
EA Sports. Altfel nu înţeleg de ce 
persistă să arunce pe piaţa un 
produs depăşit rău de tot la mai 
toate capitolele. In manual scrie că 
pentru a juca în mai mult de 4 ligi aî 
neapărat nevoie de 64 MB. Da 1 de 
unde! pacă ai ales patru ligi, la cei 


64 MB RAM pe care îi deţii, jocul 
va rula cu viteza fulminantă a 
melcului turbat. Iar dacă eşti 
suficient de nebun să le selectezi 
pe toate nu cred că ţi-ar ajunge nici 
512 MB. în consecinţă mult lău¬ 
datul engine îmbunătăţit a cam dat-o 
în bară. Dacă aveţi impresia că 
aceste viteze se datorează cine ştie 
cărei grafici super-extra-3D va 
înşelaţi amarnic. Nici vorbă dc aşa 
ceva, totul este text suprapus peste 
nişte bitmap-uri reprezentând sec¬ 
venţe din meciuri. Simularea grafică 
a meciului se încăpăţânează să 
lipsească, deşi, pentru stabilirea 
strategiilor de joc şi pentru determi¬ 
narea eficienţei jucătorilor din teren 
este absolut vitală. Practic singurele 
indicii referitoare la aportul jucă¬ 
torilor în teren sunt o notă şi cât de 
obosiţi sunt. Mai sunt nişte statis¬ 
tici care ne arată câte pase, şuturi, 
deposedări etc. a avut fiecare, dar 
sunt practic doar o înşiruire de 
numere total nefolositoare. E ade¬ 
vărat, mie îmi scrie acolo ci ata¬ 
cantul advers pătrunde în careu 
nestingherit, dar de unde ştiu eu daca 


apăratoml c dc vină sau eu care l-am 
îndrumat greşit? De unde ştiu eu 
dacă apărătorul nu visează la cai 
verzi pe pereţi sau atacantul se 
împiedică în propriile şirete? De 
unde ştiu eu care jucător păstrează 
mai bine mingea, care-i mai rapid 
sau mai agresiv? Sunt numai câteva 
întrebări care ar trebui să le dea 
serios de gândit pe viitor celor de la 
Sports Interactive, 

Kasparov cu minge 

Nu toate sunt rele la Champi- 
onship Manager 2000. Am spus 
de data trecută ca este unul dintre 
cele mai complexe jocuri în ceea ce 
priveşte managementul echipei. Iar 
versiunea aceasta a adâncit şi mai 
mult negura. Ca un mic exemplu, 
shooting-ul s-a divizat în fmishing 
şi long-shots. Cred că mi-ar trebui 
zece pagini ca să fac o prezentare 
generală a tuturor elementelor cu 
care poţi jongla în Championship 
Manager 2000 . După ce ai studiat 
un pic echipa adversa, încercând să-i 
observi punctele slabe, e timpul să 
îţi pregăteşti proprii jucători: Toată 
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Easy for Underwood to intereept 


această planificare îţi poate lua 
chiar şî o oră. Iţi poţi alege o tactică 
de bază pe scheletul căreia poţi 
construi mii şi milioane de variaţiuni 
prin care să speculezi slăbiciunile 
adversarului. Eu de obicei folosesc 
un 4-4-2 foarte agresiv cu două ex¬ 
treme viguroase şi doi mijlocaşi 
ofensivi imediat în spatele atacan¬ 
ţilor, Poţi să dai indicaţii jucătorilor 
tăi aproape în orice moment al jo¬ 
cului, poţi schimba strategia în 
funcţie de evoluţia meciului, poţi 
canaliza atacurile pe stânga sau pe 
dreapta... Toată această activitate 
ar fi mai mult decât atractivă şi ne-ar 
răpi multe ore din zi dacă ar avea şi 
rezultatele scontate. Dar când fu te 
chinui o oră să pregăteşti im meci 
şi te trezeşti că echipa de pe ultimul 
loc îţi înscrie pc terenul tău patru 
goluri în primele 20 de minute îţi 
vine să te arunci pe geam. Invariabil, 
indiferent de strategia adoptată, de 
jucătorii folosiţi, de echipă după 
două-trei luni îngroşam rândurile 
şomerilor. Cum să nu ţi se zbur¬ 
lească păru! când vezi că orice ai 
face rezultatul este acelaşi, înfrân¬ 
geri zdrobitoare la scoruri de hand¬ 


bal, Singura şansa de a obţine un 
rezultat decent, mult mai aproape 
de realitate este să salvezi înainte 
de fiecare meci şi să reîncarci. Dar 
şi aşa va trebui să repeţi operaţiunea 
de cel puţi n patru-cinci oii De a se¬ 
menea, am observat eă dacă laşi 
jocul să ruleze pe viteza cea mai 
mică rezultatele vor fi ceva mai 
acceptabile, pe când pe very fast 
n-ai nici cea mai mică şansă. Astfel 
încât ai două soluţii, fie căşti de 
plictiseala, dar ai o şansă de a câştiga 
un meci, fie iei o cămaşă de forţă 
pentru a proteja sărmanul calcula¬ 
tor de eventualele izbucniri nervoase. 
Toate acestea sunt cu atât mai 
frustrante cu cât AI-ui este extrem 
de slab. Foarte puţine echipe am 
văzut să folosească altceva în afară 
de clasicul 4-4-2 fără nici o adap¬ 
tare* Ba mai mult, se mai întâmplă 
câteodată sa folosească un jucător 
accidentat doar pentru că el e titu¬ 
lar N-am reuşit deloc să înţeleg în 
ce mod generează jocul simularea 
meciului, ce date ia în calcul. 

Un plus care din păcate nu va 
reuşi deloc sa acopere marile lipsuri 
ale acestui simulator este sistemul 
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de transferuri. Baza de date este 
atât de mare şi de complexă încât îţi 
va fî extrem de greu să găseşti 
jucătorul potrivit pentru echipa ta, 
ba mai mult să şi fie dispus să vină 
la tine. De obicei treci printr-un 
filtru* cam ceea ce ai vrea tu, după 
care trimiţi scouţii să studieze câţiva 
jucători selectaţi, Mfa plăcut foarte 
mult modul în care aceştia îşi 
îndeplinesc îndatoririle de serv iciu. 
Se duc la meci şi urmăresc respec¬ 
tivii jucători, dar la sfârşit în raport 
vor mai fi menţionaţi şi alţi jucători 
care i-au impresionat pe scouţi în 
acel meci. Astfel în timp ce cauţi 
un atacant poţi descoperi uu portar 
foarte bun. Dacă mai pui la so¬ 
coteală şi faptul că ai o şansă să 
ajungi şi selecţioner al unei echipe 
naţionale Championship Manager 
2000 ar fî putut fi o experienţă 
extraordinară. Din păcate, în con¬ 
tinuare, lipsa simulării grafice a 
meciurilor, lipsa managementului 
stadionului (deşi ceva se întrevede), 
irealismul total al simulării, frus¬ 
trarea rezultată şi timpii mari de 
încărcare şi rulare chiar şi pe 
sisteme performante îl vor menţine 


în continuare undeva în subsolul 
jocurilor de acest gen. Sper totuşi 
cape viitor producătorii să înţeleagă 
câ nu se mai poate continua pe 
această linie şi întreprindă ceva* 
Până atunci nu putem decât spera 
şi să punem Championship Ma¬ 
nager pe lista noastră dc tinere 
speranţe* 
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Interstate ’82 



Doriţi să îmbinaţi plăcerea unei curse nebuneşti (cu pletele în vânt) 
cu fiorii daţi de un duel pe viaţă şi pe moarte? 




U şor fraţilor! Nu vă înghe¬ 
suiţi că este îoc pentru 
toată lumea! Aveţi puţin¬ 
tică răbdare! înainte de a începe 
cursa, daţi-mi voie să devin pentru 
câteva momente nostalgic, mai ales 
că vă scriu aceste rânduri în preajma 
anului nou moment în care mă 
năpădesc tot felul de amintiri. Cu 
ceva timp în urmă, pe când frec¬ 
ventam destul de des sălile de jocuri 
pe calculator, am avut plăcerea să 
joc titlul care mi-a plăcut la nebunie 
mai ales datorită faptului că era cu 
maşini. Numele său: Interstate 76. 
Pe lângă faptul că sunt un mare 
pasionat al simulatoarelor auto, îmi 
mai plac foarte mult şi jocurile din 
genul shoofem up cum ar fi Quake , 
Urn eai sau Duke Nukem. Astfel că 
acel joc a reprezentat pentru per¬ 
soana mea o împletire deosebit de 
armonioasă a două genuri de jocuri 
pe calculator pe care eu le îndră¬ 
geam ş i pe care încă le mai îndrăgesc. 
Din acel moment am petrecut 
foarte multe ore în faţa calcula¬ 
torului jucând Interstate 7dşiam 
cheltuit o grămadă de bani prin sălile 
de jocuri. Dar aventura nu avea să 
se termine pentru că cei de la 
Actîvision au realizat o continuare 
a cărei acţiune se desfăşoară şase 
ani mai târziu. Sunt convins că nu 
am fost singurul care s-a bucurat în 
momentul în care am aflat că va fi o 
nouă versiune Interstate Aşa este? 


înainte de a începe să vă po¬ 
vestesc despre această continuare 
vreau să încercăm să ne aducem 
aminte împreuna de anii 70 şi, im¬ 
plicit, despre ceea am putut vedea 
în Interstate 76, pentru că în acea 
perioadă era plasată acţiunea jocului 
amintit mai sus. Cineva îmi spunea 
că inima acestui joc o constituie acţiu¬ 
nea sa, intriga Fiind destul de inte¬ 
resantă. De acord, mai ales ca eu 
unul cred că la un gen de joc ca 
acesta contează mai puţin povestea 
şi mai mult suspansul De fapt, în 
ce consta acţiunea? Conduceai un 
bolid care nu numai că avea un 
motor extrem de puternic, dar care 
mai era şi dotat cu tot felul de arme, 
O adevărată maşinărie de război. 
Care era scopul? Este foarte sim¬ 
plu. Trebuia să îndeplinim nişte 
misiuni care ni se încredinţau şi care 
constau în distrugerea tuturor maşi¬ 
nilor pe care le întâlneam în calea 
noastră. 

Un altfel de... Interstate 

Haideţi că am vorbit destul 
despre trecut. Este momentul să ne 
îndreptăm atenţia spre noul Inter¬ 
state , anume '82. Pentru că tot am 
vorbit despre misiuni, am să vă 
spun câteva vorbe despre acestea. 
Ei bine, să ştiţi ca nu există o foarte 
mare diferenţă între cele două 
versiuni, şi cea care face subiectul 
acestor rânduri fiind axată pe aceeaşi 
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din răsputeri să vă scoată din cursă. 
De foarte multe ori aceştia vor fi 
într-un număr foarte mare astfel că 
veţi avea nevoie de puţină imagi¬ 
naţie, de ceva inteligenţă şi un pic 
de noroc pentru a putea să îi eli¬ 
minaţi pe toţi. Dai să ştiţi că scopul 
acestor misiuni nu este distrugerea 
tuturor celor care vă ies în cale. Vă 
spun asta pentru că eu am făcut 
această greşeala şi am omorât tot 
ce am întâlnit în drumul meu. Mai 
târziu am aflat că obiectivul consta 
în descoperirea locului în care se 
ascund ceilalţi „preteni” ai celor pe 
care îi mătrăşisem şi că trebuia să 
cmţ măcar o maşină pentru a o putea 
urmări până la ascunzătoare. 

Maşini şi... arme 

Vă spuneam că în Interstate 
! 82 putem ieşi din maşină, având 
astfel şansa de a continua misiunile 
în caz că ni se strică maşina. Astfel, 
nu trebuie sa disperam, pentru că 
putem merge mai departe pentru a 
căuta altă maşină cu care să ducem 
misiunea la bun sfârşit. Cât timp 
vom fi afară din maşină nu vom fi 
total lipsiţi de apărare pentru că 
vom avea asupra noastră un pistol. 
De fapt în unele misiuni va fi necesar 
să ieşiţi afară din maşină pentru a 
putea rezolva treaba. 

Bngine-ui pe care este con¬ 
struit Interstate '82 este unul nou 
şi se numeşte Dark Side. Astfel ca. 


idee: fiind and IrilL Se observă, totuşi 
preocuparea pentru îmbunătăţirea 
intrigii precum şi o diferenţă nota¬ 
bilă (în bine) în ceea ce priveşte 
mediul în care se desfăşoară aceste 
misiuni. Vorbeam de mediu, hmmm... 
este extraordinar. Cele 30 de misiuni 
ale jocului vor avea loc în medii 
diferite, adică prin oraşe, prin de¬ 
şert, prin tu ne le sau caverne, toate 
însă presărate cu poduri, stânci, 
copaci sau alte maşini care, din 
păcate, trebuie să dispară. 

Spre deosebire de versiunea 
precedentă în care nu puteai să ieşi 
din maşina, iar misiunile se desfă¬ 
şurau doar pe drumurile din afara 
oraşelor, în Interstate '82 lucrurile 
stau puţin altfel De ce? Pentru ca 
de data aceasta putem să ne plim¬ 
băm cu maşina noastră şi pe străzile 
oraşelor americane (mai precis prin 
Las Vegas), putem ieşi din maşină, 
putem merge cu motocicleta şi pu¬ 
tem pilota chiar şi elicoptere. 

Un alt aspect demn de luat în 
seamă este acela că de data aceasta 
s-a încercat să se pună accentul pe 
acţiune. Asta înseamnă că nu vom 
mai alerga de nebuni pe străzi 
trăgând în stânga şi în dreapta şi că 
misiunile au un sens logic pe care îl 
poate înţelege oricine. Asta în¬ 
seamnă că trebuie să ne punem 
materia cenuşie la treabă. Şi de data 
aceasta veţi avea de înfruntat o 
grămadă de inamici care vor încerca 
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această noua versiune aduce o 
grafică mult mai bună în comparaţie 
cu vechiul titlu, lucru care poate fi 
observat cu uşurinţa de aceia dintre 
voi care au jucat Interstate 76. Nu 
puteau să lipsească efectele de 
lumină şi de umbră, reflectarea în 
apă, norii, dârele de fum din spatele 
maşinilor, praful aruncat de roţi sau 
exploziile spectaculoase produse de 
rachete sau de o eventuală ciocnire. 

Arsenalul a fost revizuit şi 
îmbunătăţii Astfel că o grămadă de 
arme noi vă vor sta la dispoziţie. 
Dintre aceste cele mai interesante 
ar fi harpoanele cu care poţi vâna 
maşinile inamice, tot felul de dis¬ 
pozitive care distrug sistemul elec¬ 
tric sau cel de răcire al maşinilor 
adverse sau alte dispozitive care 
pot fî ataşate pe maşinile duşma¬ 
nilor noştri pentru ca acestea să fie 
reperate de radar Cel mai mult itii-au 
plăcut jenţile pe care erau prinse 
cuţite cu care puteam să tai cauciu¬ 
curile fără nici o problema. Era atât 
de simplu. Mergeam în lateralul lor, 
trăgeam brusc dreapta şi...adio 
duşman. Se facea praf de primul 


copac sau de cea dintâi stâncă ce îi 
ieşea în cale. 

Cam atât despre Interstate 
’82, dar în final aş avea şi eu o 
întrebare. Se poate? Sună cam aşa: 
Dacă la început a fost Interstate 76, 
apoi a urmat Interstate *82 va urma 
oare Interstate '881 Cel puţin aşa ar 
reieşi în urma unui calcul mate¬ 
matic, Vom vedea! 

K/tU S«*4e 
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Simulator spaţial... cu 
poveste incorporată! 


Z borul este singurul lucru pe 
care-1 au în comun acest titlu 
şi pasărea Phocnix. Avem 
de-a face eu un joc în genul Wing 
Commander şi nu este nicidecum 
vorba despre pasărea mitologică şi 
renaşterea ei din propria cenuşă, 
cum ar plăcea unora dintre voi să 
creadă! Deşi, sincer, mă aşteptam 
la ceva cu adevărat extraordinar (aşa 
citisem şi eu prin nişte preview- 
uri!) trebuie să recunosc, cu mâna 
pe inimă (şi pe joystick), că acest 
titlu nu este nici pc departe un 
bloek-buster, ei doar un alt (fel de) 
simulator spaţial! 


de referinţă în industria jocurilor. A 
urmat Descânt Free.'jjxice şi „no¬ 
bilul” Descent Freespace 2 , care ne-a 
demonstrat încă o dată că şi 
continuările pot fi demne de 
strămoşii lor. Toate aceste titluri au 
un punct comun, şi anume, 
propulsarea jucătorului la manşa 
unui interceptor şi in sufla re a 
dorinţei de a face bine pentru rasa 
ta, indiferent că eşti teran, extra¬ 
terestru sau un descendent înde¬ 
părtat al umanităţii. Un nou mileniu 
a început şi ofiţerul dc poliţie Bcck, 
eroul nostru, este aruncat în mij¬ 
locul unor întâmplări, lucru cc va 
avea drept rezultat avansarea sa la 
stadiul de erou. 


aranjate într-o structură mulţi- 
liniară, astfel că drumul pe care-l 
parcurgi va ti foarte mult influenţat 
de priceperea şi îndemânarea ta în 
mânuirea joystick-ului! Jocul va 
asimila rezultatele tale în misiunile 
cheie pc tot parcursul jocului, astfel 
cavei beneficia de misiuni mai grele 
(sau mai uşoare) în funcţie de 
abilităţile talc de a pilota. Acest 
lucru va satisface orice gamer, 
indiferent dacă a mai pus mâna pc 
o manşă (a se citi joystick) până 
acum, sau nu! 

Primele misiuni sunt destul de 
uşoare şi vei putea să ce fami¬ 
liarizezi cu acest univers neobişnuit 
şi cu relaţia dintre Bcck şi Tom. Nu 
va trece mult (misiunea a treia) şi 
bunul tău prieten Tom va muri în 
n işte cond iţii ma i mu It decât stran i i, 
intci cepton.il lui, care rămăsese fără 
energie, fiind distrus în timp ce tu 
erai la datorie salvând un comerciant 
dc piraţi. Dezamăgit şi plin dc un 
sentiment de vină, că nu l-ai putut 
salva pe Tom, te vei transfera în 
tortele armate unde în final vei des¬ 
coperi conspiraţia din spatele morţii 
prietenului tău. Bineînţeles ca în 
orice joc care se respectă este pre¬ 
zent şi elementul feminin, prin apa¬ 
riţia soţiei (respectiv văduvă de 
câteva rânduri, citeşte mai sus! ) lui 
Tom, fiica şefului poliţiei şi a Phoe- 
nixTeam. 


cale spre expansiune: Universul. 
Dar supravieţuirea îşi spune cu¬ 
vântul şi devenim nişte nomazi. Dc 
aici până la Marele Contact nu a 
mai fost mult şi Universul a devenit 
în scurt timp arena expansiunii a 
trei rase: Oamenii, Namoul şi o 
alianţă între Maigr’ma şi Oghe, 
cunoscută ca şi Federaţia, Activi¬ 
tatea comercială şi diplomaţia au 
avut dc suferit din cauza ignoranţei 
populaţiei. Aceasta este lumea în 
care Bcck trăieşte; o lume dură, 
populată nu cu croi pozitivi şi nega¬ 
tivi, ei eu oameni normali, fiecare 
cu visele şi spaimele sale, rezol¬ 
vând u-şi problemele în felul său. 


Beck - o paralelă între 
berea germană cu 
acelaşi nume şi ofiţerul 
de poliţie spaţială a 
mileniului viitor 

Seria Wing Commander a 
reuşit să definească o noua di¬ 
mensiune în gama simulatoarelor 
spaţiale, ceea ce a tăcut dinele titluri 


Viitorul aşa cum l-am 
dorit? 

Sc pare că nu! Iu acest mileniu 
omenirea s-a extins cat dc mult a 
putut pe Pământ, Chiar în mo¬ 
mentul când sc credea că suntem 
sortiţi piciriî ni s-a deschis o nouă 


Doi prieteni 

Phoemx este un simulator 
dinamic dc lupta spaţială, setat în 
universul noului mileniu. Pe iot 
parcursul jocului, vei îndeplini 
misiuni de dificultăţi diferite. 


Tehnicalităţuri 

Prima idee interesantă care m-a 
izbit când am deschis cutia a fost o 
mică nuvelă cu acelaşi titlu: Phoe- 


fLEiMIiL - ffebruarfe 2000 


38 






















nix-Dccp Spacc Resurrcction (28 
de pagini!) caic îl are ca protago¬ 
nist principal pe Mick Mortimcr, 
un detectiv particular al anului 
2275, pe care n-am avut răbdarea 
necesară să o citesc pe toată, dar, 
oricum dacă nu-ţt place jocul măcar 
rămâi cu nuvela, şi toi te-ai ales cu 
ceva, SF-ul fiind la mare preţ în ziua 
de azi! 

înaintea fiecărei misiuni poţi 
selecta nava cu ajutorul căreia să te 
lupţi şi o poţi echipa cu armele care 
doreşti, deci poţi opta pentru o 
luptă cu arme grele, sau, îţi poţi etala 
calităţile de tactician (aici lupta în 
grup capătă o nouă dimensiune!), 
cu ajutorul vitezei şi manevrabili¬ 
tăţii reuşind să-ţi învingi oponenţii. 
O caracteristică pe care am obser- 
vat-o ca fiind extrem de utilă (şi 




■. 1 ■ . 


facilă în acelaşi timp) este moda¬ 
litatea dc a seta armele pe „disabie 5 ' 
sau „destroy” în funcţie de profilul 
misiunii. 

Nu arc rost să mai pofhenesc 
dc grafică, sunet şi toate celelalte 
aspecte, deoarece sunt aşa cum te 
aştepţi de Ia un simulator ce se vrea 
a fi „realistico-futuristic” care si¬ 
mulează un „rea I physics space- 2275 şi o să văd eu daca s-a apropiat 

craft”! Adică o să aştept până în de modelul real? Hmmm, dame mai 







vedem şi auzim noi până atunci! 
Sper! 

îţi doresc, dragă cititorule, 
drum bun în voiajul tău şî în 
importanta ta misiune de a salva 
Universul! 
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Omikron: 

The Nomad Soul 

„Băga-mi-aş sufletu-n tine!” sau migraţia 
duhului în scopul practic al terminării jocului. 


J ocul acesta ar putea avea o 
modalitate interesantă de a te 
atrage în plasa lui. Ar fi o pâr¬ 
ghie-şantaj sprijinită pe puternica 
teamă superstiţioasă care ne cu¬ 
prinde pe cei mai mulţi dintre noi 
atunci când este vorba de moarte 
şi suflet. Chiar pierderea sufletului, 
evident în beneficiul celui rău. Pentiu 
ca, spre marea mea mirare, perso¬ 
najele din „Qmihon: The Nomad 
Soul " mi-au spus cam din prima că 
ele ştiu ca eu mă aflu într-un joc, 
dar că acesta este de fapt o punte 
între realitatea mea şi cea a lor... Iar 
eu, chipurile, îmi joc în mod real 
sufletul în fiecare confruntare. 
Deci, puţintel speriat, am purces 
mai departe, cu speranţa firească: 
„e totuşi un joc”. Aici însă, ar cam 
trebui să intru în detalii. 

Banan cu „l”în coadă 

Vedeţi voi, „ Omikron: The No¬ 
mad Soul" începe cu apariţia pe 
monitoare a unui tânăr venit in¬ 
tempestiv dintr-o altă dimensiune. 
Acesta îţi cere ajutorul, pentru a 
face ordine şi a repara lucrurile în 
dimensiunea lui, oferindu-ţi pro¬ 
priul său trup ca mijloc iniţial de 


transport şi manifestare a sufletului 
tău. Şi, iac-a şa, te trezeşti în came 
nouă virtuală, up and ready to go la 
dracu-n praznic, şi poate chiar 
dracului praznic. Pen’că acolo, în 
imensul Omikron, oraşul din care vine 
cel care tocmai te-a racolat la opere 
de binefacere interdimensîonale, 
lucrurile stau din ce în ce mai prost. 

Pe lângă faptul că puterea de 
decizie politică, economica, socială, 
maritală şi ... şi .... aparţine unui 
calculator omniscient şi omnipotent 
numit Ix, puterea executivă este în 
mâinile lui Reshev, un dictator în¬ 
săilat după toate tipicurile distopiei. 
Adică lipsit de orice scrupule, pus 
pe minţit poporul cu Transean-ul 
(TV-ul omikronian) şi fariseic până 
la Vyagrymukha (Dumnezeul local) 
şi înapoi - oraşul este plin de afişe 
cu faţăuî lui Reshev sub care se află 
o inscripţie pe care Adolf IL ar putea 
cere barosane drepturi de autor: „1 
Iove you all!” 

Apoi, în Omikron există o 
aprigă luptă pentiu obţinerea mono¬ 
polului în ceea ce priveşte producţia 
de bunuri de consum şi de larg 
consum (hm!). Cele douămegatrus- 
turi Tetra şi Khonsu se bat la lu¬ 


mina zilei şi în subteranul economiei 
pentru a obţine supremaţia. Cum 
s-ar zice, idealul capitalismului omi- 
kronian este tot un fel de socialism, 
Omikronian? 

Dacă totul s-ar opri aici, am zice 
că ne aflăm într-o intrigă clasică, 
clasică, clasică. De fapt intriga din 
Omikron este hiperhiperhiperclasică, 
adică clasică de (clasică de (clasică)), 
Pen’că banalitatea începe să pră¬ 
jească tranzistor!i din sistem în mo¬ 
mentul în care afli că există şi nişte 
monştri veniţi dintr-o altă dimen¬ 
siune decât a noastră şi cea omikro- 
niană, şi care vor să sugă sufletul 
poporului şi sa-1 ducă în ditamai 
recipientul în care sufleţelele cunosc 
torturi maxime şi eterne, întru satisfa¬ 
cerea plăcerilor (spirituale, nu?) ale 
tartorului acestor demoni, a părui 
putere cieşte cu această ocazie. 

Hă, hă, hă! 3 Pe cărarea asta 
atât de bătătorită, încât nu există 
sub nici o formă pericolul exploziei 
unui mugur de idee în primăvara 
inspiraţiei, producătorii au hotărât 
să şi betoneze, ca să fie siguri de 
ceva. Deci,împotriva tuturor duşma¬ 
nilor libertăţii, democraţiei, dragostei, 
bla, bla, bla, sufletului, bla se 
ridică o grupare de oameni animaţi 
de sfmcterele idealuri ale libertăţii, 
democraţiei, dragostei, bla, bla, bla, 
sufletului, bla... (chestia cu sfincte¬ 
rele mi-a venit ammîindu-mi că 
Marx a scris „Capitalul” sub stresul 
infernal al unei aprige crize de he¬ 
moroizi). Cei buni, generoşi şi lup- 
tareţi întru dreptate se afla adunaţi 
în Secta Deşteptaţi lor (awakened), 
care a declarat război tuturor, mai 
puţin poporului. Deşteptaţii sunt cei 
care te vor recunoaşte ca Nomad 
Soul, şi te vor ajuta să duci la capăt 
misiunile pe care ţi le vor da pentru 
a-i ajuta. Adică, ajută-mă sâte-ajut 
să mă ajuţi, ajuta-te-aş! Şi aici intră 
în poveste şi o dâră de religie, şi o 


ţâră de vrăjitorie. La totale, în |OmT 
kron: The Nomad Soul " pici de 
Mesia în cel mai nepotrivit moment 
al unei istorii sărace în toate cele, 
dar mai ales în idei şi în motive de a 
merge naibii mai departe în joc. 

Acuma, să nu-mi ziceţi că 
printre voi nu sunt şi copilaşi care, 
deşi galbeni de graşi, sunt suficient 
de necopţi pentru a cădea în plasa 
de micuţe intriguţe puse Ia dispo¬ 
ziţia minţilor jucătorilor de către 
producătorii „ Omikron: The Nomad 
Soul". Celor mici şi neduşi Ia cu¬ 
noaşterea literaturii SF de consum 
frugal, jocul aista le-ar putea oferi 
minima satisfacţie de a rezolva 
puzzie-uri banale, de a parcurge 
elemente de qnest care ar face pe 
veteranii genului să sloboadă un 
vânt în nasul autorului scenariului, 
dar şi lupte cu arma sau cu pumni- 
şorii şi picioruşele. 

Poc! Şi raţa cade... 

Carevasăzică, în unele momente 
din joc ţi se ia vederea de 3rd person 
din faţa ochilor şi intri direct în pie¬ 
lea persoanei a-ntâia. Din păcate, 
cei în care ai de tras stau frumos 
locului, şi pot fi luaţi ca la taraba de 
tir de prin târguri. Uneori, nu foarte 
des, unii răsar în salturi iscusite în 
faţa ta, dar pot fi liniştiţi uşor. In 
principiu, AI-u! nu există în aceste 
confruntări. Cel mai mare inamic 
este fogging-ul excesiv sau lipsa de 
realism care ajută oponenţii să tragă 
prin diverse grătare şi bare metalice 
de la distanţe mari, la care tu nu prea 
ai mare randament cu arma. Iar câinii 
mecanici care dau să-ţi rupă turul pan- 
talonilor sunt pur şi simplu ridicoli. 

Singurul mod de luptă care are 
cât de cât un oarecare farmec este 
cel de tip Mortal Kombat In unele 
scene eşti obligat sa te lupţi corp la 
corp cu inamicul, sau cu dispozitive 
de antrenament. Deşi nu este clar 
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ce comenzi trebuie să dai din taste 
pentru a aplica o anumită tehnică, 
trebuie să recunosc că luptele sunt 
spectaculoase. Teoretic, lectura unor 
cărţi ce pot fî cumpărate din librăriile 
omikroniene ar trebui să te ajute la 
învăţarea acestor comenzi, dar lu¬ 
crurile rămân în continuare nebuloase 
chiar şi aşa. 

Un Mesia face pipi! 

Zisei, tocmai, de niscai biblio¬ 
teci din oraş. Da, unul din lucrurile 
despre care se poate spune ceva 
bun este intenţia producătorilor dc 
a crea un oraş întreg, în care să existe 
trecători, magazine, baruri, spitale, 
bănci, morga, vehicule, aparat poliţie¬ 
nesc represiv şi cerşetori. Aceştia 
din urmă sunt importanţi, este bine 
să le daţi pomană şi să căscaţi bine 
ochii la ceea ce vă vor spune, 

Omikron, ca realizare de urba¬ 
nistică virtuală este rezonabil de 
credibil. Se poate pătrunde în blo¬ 
curile de locuinţe, se poate cumpăra 
de la magazine, se poate bea în 
baruri. Doar că marea majoritate a 
locuitorilor unui cartier sunt iden¬ 
tici. Drept este, fiecare cartier are 
specificul lui etnic, ce se reflecta 
atât în arhitectură, dar şi în felul în 
care se îmbracă cucoanele. Din care 
se găsesc o grămada, şi toate plă¬ 
mădite pe sprânceană, frumoase de 
pică şi intens generatoare de bale, 
printr-o dinamică fesieră de-a drep¬ 
tul profesională. Şi nu este numai 
adânca balansare a şoldurilor sin¬ 
gura trâmbiţă ce cheamă hormonul 
la atac. Dar, pe parcursul jocului 
veţi avea ocazia de a vedea programe 
întregi dc striptease, realizate într-o 
grafică generatoare de turgescenţe 
îo ciuda gravitaţiei. Poate nu atât 
prin marele amănunt, cât prin curbi¬ 
liniul formelor şi cursivitatea miş¬ 
cărilor, Omikron: The Nomad Soul 
este o mică bomba erotică. 

Dacă, în ceea ce priveşte 
doamnele, jocul se dovedeşte ge¬ 


neros cu domnii, reciproca nu este 
întru totul valabilă. Pentru că, sur¬ 
priză, trupul în care sufletul no¬ 
mad şi mesianic îşi găseşte din când 
în când adăpost, odată cu părăsirea 
carcaselor anterioare, are tendinţa 
de a face pipi. Evident, din picioare, 
nu cu pantalonii în vine, şi nici măcar 
cu şlirul tras. Ceva în genul sărutu¬ 
lui din filmele chinezeşti. Fapt pentru 
care minorele curioase în înţelegerea 
anatomiei şi fiziologiei bărbăteşti 
suni rugate să dea cu skip pe 
Omikron: The Nomad SouL Şi sa 
treacă la fapte... când le va veni 
vremea. Din păcate, nici noi, testoste¬ 
roni îi, nu avem mai mult de câş¬ 
tigat Ia acest capitol Când Nomad 
Soul este în trup de femeie, nici 
vorbă să beneficiem de nevinovata 
atracţie a hidden cam-uluL Persoana 
feminina va refuza sa îşi satisfacă 
nevoile fireşti în văzul lumii game- 
reşfi. Aşteptăm deci versiunea gold 
a acestui joc... 

în afara de aspectul lenjer al 
Omikron: The Nomad Soul, o altă 
atracţie, poate singura mare inspi¬ 
raţie şi element revolut al jocului 
este existenţa în Omikron a unei 
formaţii de muzică a unui Visător, 
ale cărui cântece au conţinut 


subversiv, şi de aceea sunt interzise. 
Va trebui ca, urmând indicaţiile 
deseori sumare ale unor bilete secre¬ 
toase, să găsiţi locurile în care se ţin 
astfel de „concerte conspirative”. 
Surpriza cea mare este că Visătorul 
este făcut după chipul şi asemănarea 
Iui David Bowie, interpretul şi auto¬ 
rul bucăţilor muzicale pe care le veţi 
auzi cu această ocazie. Un pas mare 
înainte pentru concepţia de joc pe 
calculator, mai ales că producătorii 
s-au străduit sa alcătuiască un fel 
de videodipuri din engine-ul jocului, 
în momentul interpretării pieselor 
cu pricina. A, să nu uit, bonus - vă 
veţi întâlni la un moment dat cu Iman, 
îmbrăcată în proporţie de S8% în 
piele neagra de somaleză. Care Iman? 
Nevasta lui Bowîe, somaleza ... 

Filiera franceză 

Am să fiu sincer şi am să vă 
mărturisesc că nu am jucat decât 
aproximativ 40% din Omikron: The 
Nomad Soul. Dintr-un motiv înte¬ 
meiat - enervarea extremă. în mo¬ 
mentul în care începe o misiune, nu 
se mai poate salva, deci vei fi întors 
mereu de la începutul misiunii. în 
cazul în care o încasezi decisiv. Ori, 
cam pe la a patra misiune, am avut 
de trecut printr-un loc în care pe 
lângă împuşcături, te mai stresa şi 
o limită de timp. 

Atâta doar că nu mai puteam 
trece prin uşile cuiisânte în cadrul 
cărora mureau câini mecanici. Bug. 
Câinii mureau în mod firesc acolo, 
dacă veţi juca vă veţi da seama de 
ce. Am răbdat şi am încercat mai 
departe. De patru ori am rămas blo¬ 
cat de imposibi litatea de a trece mai 
departe de leşurile câinilor mecanici 
râmase în cadra! uşilor. Când, final¬ 
mente, am ajuns aproape de în¬ 
cheierea misiunii, am rămas blocat 


într-un alt bug. Pur şi simplu, de 
lângă gratiile unei intrări într-un 
tunel de tren, mi m-am mai putut 
dezlipi. Cu legăturile chimice ale 
sinapselor gata să pleznească, am 
zis „Gata!”. Şi am spus că, poate, 
în restul jocului s-o fi găsind inefa¬ 
bilul, acel ceva care ar putea să-mi 
răstoarne senzaţia de tern şi insipid 
pe care mi-a lăsat-o Omikron: The 
Nomad Soul. Poate găsiţi voi acel 
ceva, că, mie unuia, ini-a ajuns. 

Dat fiind că jocul este făcut de 
francezi, captarea voastră ar putea 
fi încununată de succes. în fond, 
Omikron: The Nomad Soul pare să 
urmeze liniei (tot franceze) de gen: 
Anoîher World, Fade to Black, 
Twinsen s Odissey (în care, de fapt 
se găseşte primul concert virtual), 
Dark Earlh . Cu acesta din urmă, 
mai ales, Omikron: The Nomad Soul 
seamănă atât de mult ca formă, şi 
atât de puţin ca trăire, intrigă şi thrill, 
încât, mai bine faceţi voi rost de 
Dark Earlh şi lăsaţi-i pe omikromeni 
băgaţi până la gât în îngrăşământ 
natural. S-or descurca ei şi singuri! 

« 5 * 


Date tehnice 


Gen: Action/Adventure/Quest 
Producător: Quantic Dream 
Distribuitor: Ei dos Interactive 
Sistem recomandat: P II, 

64 MB RAM, Direct 3D, 3Dfx, 
Win95/98 


Nota LEVEL 


Grafică: 

16/20 

Sunet: 

10/15 

Gameplay: 

18/30 

Feelîng: 

12/20 

Storyline: 

02/05 

Impresie: 

05/10 




41 




















Codtttame Eagle 


Să fii spion înseamnă să trăieşti o viaţă de aventuri şi pericole care te pândesc la tot 
pasul. Sună tentant? Vreţi să încercaţi aşa ceva? Ciuliţi urechile! 




A şadar, să ne aventurăm în 
lumea misterioasă şi plină 
de peripeţii a spionajului 
internaţional. O lume din care era 
cu neputinţă să lipsească Rusia. Cu 
toate acestea nu ne vom întâlni cu 
nici un agent KGB. Asta din sim¬ 
plul motiv că cei de la Take2 In¬ 
ter ac ti ve, producătorii titlului pe 
care îl voi supune atenţiei voastre, 
au vrut să ne arate că, dacă istoria 
nu mai oferă suficiente surse de 
inspiraţie realizatorilor de jocuri, 
ficţiunea va fi întotdeauna la înde¬ 
mâna acestora, şi prin ea se poate 
uşor modifica istoria reală după 
bunul plac. De aceea, acţiunea din 
Codename Eagle se situează pe 
undeva pe la începutul secolului al 
XX-lea, şi în afară de situaţia 
istorică, nimic nu a fost modificat. 

Să presupunem că Primul 
Război Mondial nu a avut loc. Să 
mergem chiar mai departe, şi să ne 
imaginăm că nici Revoluţia Rusă nu 
s-a mai petrecut. Ţarul a fost asasi¬ 
nat exact ca în realitate, dai’ ucigaşul 
a fost chiar fiul său, însetat de pu¬ 
tere. Interesant, nu? Tiranicul Ţar 
Petru, căci aşa se numeşte fiul cel 
negru în cerul gurii, doreşte cu tot 
dinadinsul să-şi extindă imperiul şi 
în vestul Europei. Această extin¬ 
dere nu începe Cum ar fi normal pe 
plan militar, ci pe plan economic. 


Aşa că apare posibilitatea izbucnirii 
unui război mondial, dar lucrurile 
nu stau prea bine pentru cei din 
vest („forces of good" spun pro¬ 
ducătorii despre occidentali, lucru 
care m-a lovit destul de tare în pa¬ 
triotism). Mare lucru că mi am 
apărut şi pe aici cu nişte personaje 
aruncate aşa în silă, în acţiunea 
jocului, cum s-a întâmplat în 
Shadow Company. Probabil câ ţara 
noastră era deja încorporată în 
imperiul care lupta contra „forces 
of good”. 

Dar să trecem peste acest 
supărător detaliu, şi dacă tot a venit 
vorba despre Shadow Company , să 
facem cunoştinţă cu Shadow Com- 
mand, un serviciu secret prin care 
ţările nesubjugate încă de „forces 
of eviî” luptau împotriva inami¬ 
cului. Vei intra în pielea unuia dintre 
cei mai bine antrenaţi spioni ai 
acestui serviciu secret, al cărui 
nume, Red, ne duce cu gândul la 
Rusia unei alte perioade. Dacă tot 
reprezenta „forţele binelui"', puteau 
şi ei să-l boteze Blue, sau oricum o 
culoare mai occidentală. 

Aşadar, Red al nostru are o mi¬ 
siune extrem de dificilă: înarmat 
doar cu un cuţit, îmbrăcat cu un rând 
de haine obişnuite, trebuie să pă¬ 
trundă în interiorul bazelor ina¬ 
micului, să saboteze diverse 
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obiective, sau să fure obiecte care 
vor fi de folos în lupta cu ruşii. 

Ispy 

Adică la persoana întâi. Avem 
parte de unul dintre cele mai de 
calitate jocuri first person action. 
Şi, daca vreunul dintre voi crede că 
Codename Eagîe este un shooter, 
se înşeală. Chiar dacă în unele 
misiuni veţi putea obţine relativ 
uşor şi repede o armă mai serioasă 
decât cuţitul din dotare, nu vâ 
sfătuiesc si începeţi să ucideţi cu 
ea duşmanii, pentru că vă daţi 
singuri foc la valiza. Grămezi de 
inamici se vor arunca asupra 
voastră, cuiburi de mitraliere vor 
scuipa foc, vehicule blindate îşi vor 
roti turelele căutându-vă, şi chiar şi 
câinii vă vor rupe pantalonii cu tot 
cu picioare. Aşadar, tăcerea este de 
aur cu adevărat. Totul, sau aproape 
totul, trebuie să se întâmple în 
linişte, încet şi cu răbdare. Spun asta 
chiar dacă uneori, la unele puncte 
de control, unde corect ar fi fost sa 
mă opresc şi să prezint un paşa¬ 
port, preferam să trec în fugă şi să 


sar peste bariera, astfel încât san¬ 
tinelele inamicului nu aveau timp 
nici să mă vadă, sau dacă mă vedeau, 
era prea târziu. 

Jocul celor de ia Take2 Inter¬ 
active este structurat pe 12 mi¬ 
siuni, fiecare dintre acestea având 
mai multe obiective. La fiecare 
misiune vom avea de cutreierat un 
teritoriu destul de întins, şi ne vom 
întâlni cu patrulele inamicului la tot 
pasul. Tocmai datorită acestei 
întinderi mari a teritoriilor pe care 
le putem parcurge, misiunile jocului 
nu vor avea un singur mod de re¬ 
zolvare. Atâta timp cât obiectivele 
vor fi îndeplinite, este la libera 
alegere a gamerului modul în care 
aceste obiective vor fi atinse. Spre 
exemplu, chiar la prima misiune, 
poţi ajunge în aeroportul duşma¬ 
nului fie cu maşina, pe care o vei 
porni cu o manivelă, fie pe jos, 
printr-o mulţime de soldaţi inamici. 
Depinde de condiţia fizică a fie¬ 
căruia. 

Despre armele şi obiectele din 
inventarul omului nostru nu o să 
vă vorbesc. Vă voi lăsa pe voi să le 




descoperiţi. O să vă mai povestesc 
doar despre grafică, după părerea 
mea bună, a jocului. Spun bună, 
deoarece calitatea înaltă a imaginii, 
uu afectează deloc mişcarea cursivi 
a jocului. Pe ici, pe colo, vom avea 
şi câte un mic filmuleţ de animaţie, 
care ne va ajuta să înţelegem mai 
bine scopul fiecărei misiuni. Tot 
printr-un film ne este prezentat la 
începutul fiecărui nivel, traseul 
optim pe care îl putem urma pentru 
îndeplinirea misiunii, precum şi 
amplasarea obiectivelor. Adăugând 
peste story-ul extrem de interesant 
şi grafica de calitate, nişte sunete 
pe măsură, precum şi un gameplay 
care ne va permite să conducem 
diverse vehicule cum ar fi un avion 
sau un camion, obţinem o producţie 
pe care v-o recomand sincer. 
Codename Eagle este un titlu care 
ne demonstrează cum nu se poate 
mai bine că în lumea first-person, 
shooter-ele nu ocupă neapărat 
primul loc. Sper să vă convingeţi şi 
singuri de acest lucru. 

Tht. Pcftbc* 



Date tehnice 


Gen: First-person action 
Producător: Take2 Interactive 
Distribuitor: Take2 Interactive 
Sistem recomandat: P II, 

64 MB RAM, 3DFx, 
multîplayer, Win95 
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L a 15 decembrie 1944, cei 
75.000 de soldaţi aliaţi 
staţionaţi în Ardem s-au dus 
Ja culcare fără nici un fel de teamă 
Pe lângă slăbiciunea crescândă a 
armatelor celui dc-al Ill-lea Reich, 
forţate acum să se apere pe propriul 
lor teritoriu, pădurea deasă a Arde¬ 
rii lor împreună cu condiţiile uncia 
din cele mai grele ierni ale războiului 
din Vest, făceau ca nimeni sâ nu 
bănuiască ceea ce va unna. Numai 
la cele mai înalte nivele de condu¬ 
cere ale Aliaţilor-generalii Eiscn- 
howcr şi Bi ndley - se considera ca 
foarte probabila o contraofensivă 
germană în Ardeni. Totuşi, mo¬ 
mentul în cave 250,000 dc soldaţi 
germani, bine sprijiniţi de tancuri 
şi artilerie, au atacat pe Aliaţi în 
acest sector dc front, şi anume 
dimineaţa zilei de 16 decembrie, a 
fost o mare surpriză. Ceea ce a 
urmat acesteia poate fi acum decis 
de abilitatea voastră, în a patra 
versiune a Close Combat - The Battle 
ofthe Bulge. Şi nu este vorba numai 
dc o abilitate tactică, la ea se adaugă 
acum şi talentul de strateg. 

Alcătuirea trupelor 

Dacă este să facem o intrare 
gradată in chestiunile de strategic 
ale Clase Combativ, cel mai indicat 
ni se pare să începem printr-o tre¬ 


cere în revistă a organizării trupelor. 
Spre deosebire dc precedentul Clase 
Combat HI- TheRusstan Front, în care 
într-o bătălie aveai sub comandă 
până la 15 grupe ce alcătuiau un fel 
dc companie, în Close Combat IV 
eşti pus în postura unui comandam 
dc front sau de sector de front, cc 
are Ia dispoziţie mai multe deta¬ 
şamente de luptă, alcătuite la rândul 
lor din plutoane, şi acestea compuse 
din grupe. Detaşamentele dc care 
vă vorbim sunt de fapt avangărzi 
dc regimente, şi „reprezintă” în 
luptă regimentele respective, din 
considerente dc simplificare a 
schemei jocului şi a gameplay-uluL 
Adică, soarta unei bătălii este hotă¬ 
râtă prin confruntarea avangărzilor 
regimentelor care se află în sectorul 
respectiv. Chiar dacă, pe undeva, 
parc să existe o mică depărtare de 
adevărul unui război, desfăşurarea 
jocului este atât de credibilă încât 
acest aspect se dovedeşte derizoriu 
în final. Mai ales că alcătuirea unui 
astfel de detaşament de luptă este 
practic o chintesenţa a regimentului 
şi o bună oglindire ~â structurii lui. 
Astfel, detaşamentul de luptă 
este compus din trei plutoane. Pri¬ 
mele două, numite simplu plutoancle 
l, respectiv 2, au o alcătuire variabila 
ca tip de trupe, în funcţie de tipul 
regimentului dar şi dc resuracle mo¬ 


mentului, în timp ce al treilea plu¬ 
ton, numit pluton de sprijin, este 
dc obicei alcătuiUhfl grupe de mor¬ 
ţi er, tancuri uşoare, vânători dc 
tancuri sau tunuri antitanc, precum 
şi mitraliere grele montate pe 
semişenilate. 

Strateg al aprovizionării 

Dacă alegi să joci Close Com¬ 
bat IV numai la nivel de bătălie, nu 
sunt diferenţe notabile faţă de CC 
///. Dar în modul operaţiune, sau 
într-o campanie cc însumează mai 
multe operaţiuni, strategia îşi dezvă¬ 
luie întreaga importanţă. Primul ele¬ 
ment care se dovedeşte capital într-o 
campanie este lucrul cu harta stra¬ 
tegică a Ardeni lor. Pe această hană 
se pot observa sectoarele în care se 
vor desfăşura luptele. Aceste 
sectoare sunt delimitate pe consi¬ 
derente strategice, aflându-se în¬ 
deobşte centrate în jurul unor loca¬ 
lităţi importante. Care localităţi 
sunt importante tocmai prin aşe¬ 
zarea lor pe anumite şosele, sau la 
intersecţii de drumuri al căror con¬ 
trol este vital pentru continuarea 
unei campanii, 

Geimanii au atacat în Ardeni 
într-un moment foaite favorabil lor 
sub aspect meteorologic. Starea vre¬ 
mii in preajma zilei de 16 decembrie 
’44 nu a permis intervenţia aviaţiei 
aliate. Ori, la acea dată germanii 
pierduseră deja de mult controlul 
cerurilor Europei, supremaţia 
aeriană revenindu-le Aliaţilor. în 


acel moment era deja foarte clar că 
un război nu putea fi câştigat fără 
sprijinul consistent şt constant al 
aviaţiei, dar germanii au încercat 
nebuneşte să profite dc nebulozi¬ 
tatea atmosferică, cu speranţa că vor 
putea ajunge până în portul Anvers. 
tăind armatele britanice de cele ame¬ 
ricane. Şi au avut iniţial succes, toc¬ 
mai pentru că la sol, pe drumuri şi 
în localităţi, supremaţia tehnica şi 
tactică Ic aparţinea. 

Dacă alegi să lupţi de partea 
Aliaţilor, este esenţială reuşita 
americanilor în încercarea dc a 
încetini ofensiva germană până la 
primirea întăririlor. Dar întăririle 
pot sosi numai pe şoselele ce stră¬ 
bat pădurea de nepătruns a Arde¬ 
ni lor. Sarcina principală a oricărui 
strateg american este atunci de a 
menţine libere căile de acces la 
depozitele din spatele frontului. Iar 
urgenţa oricărui strateg german 
devine tocmai tăierea acestor căi dc 
acces, prin ocuparea şoselelor şi a 
punctelor de aprovizionare. 

De aceea, modelul strategic 
propus de Close Combat IV este 
unul a^at pe căile de acces şi 
aprovizionare bazate pe şosele. Cu 
siguranţă, aplicat altor momente ale 
războiului şi altor teatre de opera¬ 
ţiuni, un asemenea model s-ar 
dovedi incomplet. Dar tocmai' 
datorită unei lacune de strategic a 
germanilor (lipsa unui suport de 
aviaţie efectiv), ajutată însă de starea 
vremii, un asemenea model nu 
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numai că este funcţional în acest 
caz, dar aduce mari serv irii oglindirii 
istorice fidele a bătăliei din Ardeni. 

Calendarul 

Cum, de-a lungul campaniei 
din Ardeni, au existat şi zile cu 
vreme bună, propice utilizării 
aviaţiei, atât pentru americani cât 
şi pentru germani există perioade 
scurte în care se poate face 
aprovizionarea cu muniţie şi com¬ 
bustibil pe calea acrului, prin para- 
şutare. Aceasta este însă o opera¬ 
ţiune ce se desfăşoară strict la nivel 
strategic, în anumite perioade de 
timp perfect delimitate. Este vorba 
de 24-26 decembrie la germani şi 
25-27 şi 29-31 decembrie la ameri¬ 
cani, momentele exacte istoric în 
care, datorită condiţiilor meteo 
favorabile, paraşutărilc au fost 
posibile. Lucru foarte important, 
dacă ne amintim că Basîognc a 
rezistat în faţa germanilor tocmai 
datorită unui astfel de mod de apro¬ 
vizionare. 

Iată însă că am introdus 
noţiunea de calendar în revtew-ul 
nostru. Intr-adevăr, harta strategică 
este însoţită şi de un calendar, ce 
arată starea vremii la un moment 
dat, o prcdicţic meteo pe urmă¬ 
toarele două zile, precum şi locul, 
data şi tipul regimentelor cc vor veni 
ca întărire. Important, tot sub as¬ 
pect calendaristic, este faptul eă în 
Chse Combat IV se desluşea ră 
două bătălii pe zi {una dimineaţa şi 
una către seară), spre deosebire de 
CC ///, unde era o singură bătălie 
pe zi. 

Un element important al plu¬ 
sului de strategic faţă de CC /// îl 
constituie existenţa, în modul cam¬ 
panie, a realităţii că bătăliile au loc, 
in sectoare diferite, cu implicarea 
unor detaşamente de luptă diferite, 
dar în acelaşi timp sau în aceeaşi zi, 
în acest context, pentru a ajuta 
percepţia desfăşurării în timp a 
luptelor, este benefică prezenţa ca* 
lendamlm lângă foarte importanta 
hartă strategică. 

Credem că este mai mult decât 
evidentă diferenţa faţă de Chse 
Combat ///, unde o singură com¬ 
panie, mereu aceeaşi, era târâtă pe 
toate fronturile de-a lungul între¬ 
gului război, şi trebuia să facă fată 
unor incredibile salturi de la un 
teatru de operaţiuni (a altul, de la 
Moscova la Smolensk, de la 
Smolcnsk la Kursk, de la Kursk la 
Sta lin grad şanrtd.. Acum, în Chse 
Combat IV, avem mai multe corn* 


panii, aliate simultan în locaţii dife¬ 
rite, ce pol lupta simultan, în pe¬ 
rioade scurte de timp, şi a căror de¬ 
plasare în sectoarele ce alcătuiesc 
frontul sc supune unor norme de 
bun-simţ strategic, şi nu nevoii de a 
acoperi în mod neverosimil un 
spaţiu cât mai larg, într*o campanie 
întinsă pe durata câtorva ani, cum 
era cazul cu CC HI. 

Rezerve 

Primul semn că este pe cale a 
sc renunţa la moduri de „achizi¬ 
ţionare" a noi trupe pe baza unor 
sisteme de tip „prestigiu" l-au dat 
chiar SSI, inventatorii unui astfel 
dc procedeu de împrospătare a 
efectivelor. Panzer Genera! 3D 
Âssauft este dovada unui consi¬ 
derabil efort de îndepărtare dc 
asemenea naive şi stângace metode. 
Clase Combat IV nu face la rândul 
său excepţie de la această tendinţă 
sănătoasă (şi probabil că proaspăta 
legătură dintre Atomic Games şi 
SSI poate fi o buna justificare). 
Dacă în CC III asemănarea cu 
Panzer General şi Panzer General 
II sub aspectul obţinerii de trupe 
proaspete era de-a dreptul supără¬ 
toare, iată că în The Bat fie qfthe 
Buîge lucrurile iau un făgaş natural 
Adică, nu cumperi trupe în limita 
„creditelor" obţinute proporţional 
cu rezultatele bătăliilor, ci, fără a 
avea nici un cuvânt de spus în ccca 
cc priveşte componenţa, primeşti 
pur şi simplu trupe proaspete, în 
măsura în care o grupă a suferit 
pierderi prea mari. Adică, se înlo¬ 
cuieşte în întregime grupa, sau dacă 
efectivul pierdut în luptă nu este 
numeros, sc completează până Ia 
obţinerea numărului normal dc 
componenţi ai grupei, dar toate 
acestea sunt posibile numai în limita 
resurselor existente. Important, ger¬ 
manii sunt în general dezavantajaţi 
dc astfel de înlocuiri, fiind în per¬ 
fect ton cu realitatea istorică faptul 
că în locul unui Panther distrus vei 
primi un Panzer IV G, un Jagdpan- 
ther sau un Stunngeschutz. 

Pe lângă această modalitate dc 
primenire şi completare a trupelor, 
mai există posibilitatea de a trimite 
detaşamente în rezervă, în măsura 
în care acestea sunt prea obosite şi 
necesită un tur de odihnă, Pc dc 
altă parte, sc pot chiar desfiinţa 
grupe întregi, pentru a forţa înlo¬ 
cuirea lor cu efective proaspete. 
Metoda se poate dovedi o excelentă 
calc de retragere dintr-un anumit 
sector, pentru că, deşi este gene¬ 


ratoare de pierderi, poate fi mult 
mai avantajoasă într-o situaţie dis¬ 
perată, faţă de pierderea aproape 
completă a detaşamentului respec¬ 
tiv. Ceea ce trebuie accentuat în 
toate cazurile dc obţinere a trupelor 
proaspete şi dc folosire a rezervelor 
este necesitatea dea-ţi menţine căile 
de acces cu spatele frontului libere. 
Pentru că trupele izolate într-im 
sector eu toate căile de acces tăiate 
sunt condamnate la decimare. 

Baraj şi bombardament 

Barajul de artilerie exista în CC 
///. Numai că nu era controlabil sub 
nici o formă. în ccl mai bun caz, 
erai anunţat că într-o anumită zonă 
a câmpului de luptă va fi executat 
un baraj dc artilerie. Uneori, acesta 
venea neanunţat, şi putea fî aducă¬ 
tor de ghinion. 

Iată că Clase Combat IV re¬ 
zolvă această chestiune delicată. 
Din când în când, se oferă din harta 
strategică posibilitatea executării a 
unul sau mai multe baraje de arti¬ 
lerie, dar maxim unui în desfăşurarea 
unei bătălii. în acelaşi regim, se oferă 
şi posibilitatea primirii dc sprijin 
aerian. Dacă nu sunt folosite în 
harta tactică, barajele şî loviturile 
aeriene se cumulează în cea stra¬ 
tegică, putând fi utilizate ulterior, 
dar tot numai câte unul dc bătălie. 

Cele mai interesante şi totodată 
dătătoare de tremur la inimă sunt 
bombardamentele de aviaţie. Pentm 
că sunt situaţii în care îţi doreşti să 
dea Cel de Sus să vină un bombar¬ 
dier plin dc bombe mari, un B-26 la 
americani sau un Arrado-234 la 
germani, care să facă prăpăd între 
blindatele inamicului. Dar, din pă¬ 
cate, sc poate întâmpla să obţii un 
P-5 1 sau un Bf-109, care cu mitra¬ 
lierele lor sunt eficace numai împo¬ 
triva infanteriei. Bune şi aşa, dar în 


situaţii fără ieşire cc presupun lupta 
de blindate, aproape inutile. Iată de 
ce introducerea în Chse Combat IV 
a loviturilor aeriene oferă un plus 
de emoţie dar şi o bună ocazie dc a-ţi 
dovedi talentele tactice şi strategice. 
La locul şi momentul potrivit, o lo¬ 
vitură aeriană bine plasată face cât 
un pluton întreg de infanterişti sau 
blindate. 

Pe de altă parte, este de re¬ 
marcat obsesia benefică a producă¬ 
torilor pentru apropierea de adevă¬ 
rul istoric al momentului - dacă 
americanii pot primi ajutorul unei 
lovituri aeriene într-un interval dc 
timp de 5-12 minute dc la începerea 
bătăliei, germanii nu pot beneficia 
de aceasta decât la 8*12 minute 
după apăsarea dc către jucător a 
butonului dc „Begin”, Trei minute 
diferenţă ce se dovedesc nu o dată 
de o importanţă capitală. 

Chestiuni de vizibilitate 

Daca un detaşament se află 
într-un sector în care cel puţin o 
tură (o jumătate de zi) nu se duce 
nici o bătălie, atunci acesta îşi va 
săpa din oficiu tranşee sau gropi 
individuale, precum şi amplasa¬ 
mente pentru tunuri. Numai că, 
pentru inamic, acestea nu vor fi 
vizibile decât în momentul în earc 
va vedea unităţile ce ocupă aceste 
lucrări dc apărare. La începerea 
bătăliei, un câmp poate fi figurat 
pe hartă ca perfect „curat”, dar în 
momentul în care o unitate proprie 
se apropie de acesta, va putea 
descoperi ca, de fapt, câmpul este 
plin dc reţele dc tranşee. Ceea cc 
este cu mult mai aproape de realitate 
decât în CC ///, unde lucrările de 
apărare erau o componentă a hărţii 
tactice, mereu vizibile, fără a putea 
fi schimbate sau suplimentate de-a 
lungul jocului, având comporta- 
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mcnt de formă de relief. 

La nivel strategic, chestiunea 
vizibilităţii se pune într-un mod 
foarte asemănător cu cel din Arden¬ 
nes OJfensive, joc produs dc SSI. 
Adică, pe harta strategică sunt 
vizibile numai unităţile inamice cu 
care ai intrat în luptă în jumătatea de 
zi precedentă. Aceasta cu excepţia 
zilelor cu cer senin, în care, datorită 
supremaţiei aeriene, americanii pot 
vedea TOATE unităţile germane dc 
pc harta strategică, în timp cc 
germanii sunt limitaţi la cunoaşte¬ 
rea a doar 5% din efectivele ameri¬ 
cane, cu ajutorul spionilor. Repe¬ 
tăm, şî în Ardennes Offcnsive era 
prezent acest avantaj covârşitor al 
americanilor. 

Tactica Al-ului 

Close Combat IV face un pas 
înainte faţă dc versiunea precedentă 
şi în ceea ce priveşte inteligenţa 
oponentului controlat dc calculator. 
Există o mare deosebire faţă de CC 
///, în care AI-ul îşi trimitea Ia atac 
direct, frontal, cea mai puternica 
unitate disponibilă, împotriva 
unităţii tale pc care o observa. Cum, 
dc cele mai multe orî, cea mai 
puternică unitate a Al-ului era un 
tanc, îl trimitea împotriva ta fără a 
ţine cont de faptul că tancul are o 
capacitate dc observaţie foarte 
scăzută. Ceea ce îl putea face să cadă 
chiar în capcane „grosolane”, nu 
foarte inteligente sau subtile tactic, 
puse la cale dc antitancurile 
jucătorului uman, în The Emile of 


kiVII. - februar! 


theBulge^ un tanc nu va mai fî trimis 
niciodată dc AI într-o zonă 
necercetată, Iară ud suport adecvat 
de infanterie, care să sporească mult 
capacitatea de observaţie a blindatelor. 

Apoi, dacă în CC /// trupele 
AI-ul ui plecau la atac pe calea cea 
mai scurtă, dacă se putea în linie 
dreaptă, în Close Combat IV apar 
rudimente de tactică. învăluirea, 
suprimarea şi apoi atacul frontal, 
împărţirea trupelor în trupe care 
atacă şi trupe care rămân sa apere 
punctele de victorie, vigilenţa şi 
prudenţa sporite, toate acestea fac 
din oponentul virtual un adversar 
foarte incomod. 

Moral 

Poate va mai amintiţi că în CC 
III , era posibil să ajungeţi în situaţia 
stupidă în care pe hartă mai rămân 


numai, de o parte un mort ier iar dc 
cealaltă un cercetaş, spre exemplu. 
Fără posibilitatea de a decide soarta 
bătăliei. în Ardeni, o asemenea si¬ 
tuaţie este imposibilă. Aceasta pentru 
că în momentul în care pierderile dc 
o anumită parte sunt prea mari, 
respectiva parte va ceda prin căderea 
drastică a moralului, iar bătălia se va 
încheia. Moralul trupelor devine 
acum cu adevărat decisiv, şi de aceea 
este de mare folos un alt element 
nou apărut în Close Combat IV\ Pu¬ 
tere de comandă au căpătat şi coman¬ 
danţi i fiecărei grupe în parte, cu rază 
de efectivitate ce depinde dc gradul 
acestora. Pana acum puterea dc co¬ 
mandă aparţinea exclusiv grupelor de 
comandă, iată că în CC IV ne apro¬ 
piem şi mai mult de realitate, putând 
distribui comanda de-a lungul I ini i lor 
de luptă, pentru a controla mai bine 


moralul, atât dc important, al trapelor. 

Datorită importanţei moralului 
în terminarea unei bătălii, este posibil 
să faceţi o greşeală în care noi am 
căzut, în momentul în care am fost 
anunţaţi că avem la dispoziţie un 0-26 
pentru o lovitură aeriană, am dat 
imediat comanda de bombardament. 
Problema este că inamicul era deja 
cu moralul în zona critică, iar bom¬ 
bardamentul aerian l-a coborât şi mai 
mult. Fapt pentru care, imediat, bătă¬ 
lia s-a încheiat prin căderea mora¬ 
lului germanilor. Numai că, din pă¬ 
cate, datorită acestei victorii intem¬ 
pestive nu am avut timpul necesar 
pentru a recupera un punct dc victo¬ 
rie esenţial, aflat sub ocupaţia unei 
grupe germane ce ar fi fost foarte 
uşor dc spulberat - dacă am mai fi 
aşteptat, şi nu nc-am fi grăbit cu bom¬ 
bardamentul. Şi am pierdut astfel 
accesul la o şosea foarte importantă 
pentru aprovizionare. A fost o vie to¬ 
ii c dezastruoasă ... Atenţie la momen¬ 
tul în care vă hotărâţi să aplicaţi lo¬ 
vitura aeriană sau barajul dc artilerie. 

O colaborare fructuoasă 

în permanenţă, Clase Combat IV 
nc-a dat senzaţia că, sub aspect stra¬ 
tegic, este dc aproape înrudit cu 
Ardennes Ofensive. Practic, prin 
legătura existentă acum între Atomic 
Games şî SSI, aceştia din urmă au 
putut fructifica ideca excelenta din 
spatele unui joc prea puţin popular,, 
cum a fost cazul cil Ardennes Of en¬ 
sive, Iar Atomic Games şi-au putut 
dezvolta linia Close Combat într-un 
mod mai mult decât reuşit. Nu vom 
istovi deci hârtia cu vorbe dc laudă, 
acestea se subînţeleg din atenţia pe 
care am acordat-o acestui joc, şi din 
nota pc care o vedeţi mai jos. 
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Vegas Games 2000 


Gam(bl)eri din toate ţările uniţi-vă! 
Că tre’ să discutăm ceva. 


C eva extern de important. 
Dacă aţi fost vreodată 
cuprins de fascinaţia ora¬ 
şului în caro totul se poate întâmpla. 
Las Vegas, daca aţi simţit vreodată 
dorinţa de a juca unul dintre po¬ 
pularele jocuri de pe acolo* dacă aţi 
vrut sa încercaţi emoţiile pe care o 
persoană ie sîmte când îşi pune la 
bătaie şi ultimul bănuţ din buzunar, 
sau mai bine spus ultimul cent, dar 
nu prea vă dă mâna să zburaţi peste 
ocean şi să puneţi pe masa de joc 
„o cărămida depărai”, atunci puteţi 
opta pentru unul dintre jocurile de 
calculator care ne propun călătorii 
virtuale prin cazi nouri le din Las 
Vegas. Cu puţin noroc poate vedem 
şi un Elvis. 

Unul dintre aceste titluri este 
şi Vegas Games 2000 , produs de 
către cei de la 3DO, care, pnntr-o 
grafică plăcută ochiului, ne propune 
să ne încercăm norocul la diverse 
jocuri de cazino, 25 la număr spun 
producătorii, 9, mai exact, îi co¬ 



rectez eu. De ce şâ; punem la 
socoteală toţ felul de variaţiuni pe 
aceeaşi temă; 

Money, money, money... 

înainte de a trece la o succintă 
prezentare a acestor jocuri, să vă 
menţionez un aspect destul de im¬ 
portant. în meniul cazinoului în 
care jucăm, există un automat 
pentru ere dit-c ard-urile noastre. 
Ah, ce occidental mă exprim! Apa¬ 
rat care, cu o dărnicie mai rar în¬ 
tâlnită, mai ales pe meleagurile 
mioritice, ne permite de fiecare dată 
când suntem în pragul falimentului, 
să mai împrumutăm ceva bani. Aşa* 
cât să mai pierdem o jumătate de 
oră m faţa monitorului. Am încercat 
să determin aparatul sa nu îmi mai 
împrumute bani, şi am tot pierdut, 
şi am tot pierdut, (nu că aş fi vrut 
eu, dar nu prea mă pricep decât la 
poker-ul tradiţional), şi el tot îmi 
dădea bani, până când nfam 
supărat eu, şi nu m-am mai judăt. 
Şi dacă tot a venit vorba despre 
poker, să vă spun că ăştia joacă 
numai cn 7 cărţi^ Am încercat eu să 
joc unul aşa ca pe la noi, dar nu vor 
să mă lase. Trebuie să vorbim cu 
producătorii, că aşa ceva nu se 
poate dom’le. 

în afara de poker-ul la masă 
sau în faţa aparatului, Vegas Games 



Max Win: $0,00 


Lîfetims: SO.OO 




MaxWta:$0-00 


Lifatime: $0.00 


2000, ne mai propune să ne în¬ 
cercăm norocul la ruleta, la zaruri, 
black-jack, slots, dar şi la nişte 
jocuri mai puţin cunoscute nouă, 
cum ar fi keno, bace arat, şi money 
wheel (un fel de Roata Norocului, 
farâ Mihai Călin, dar cu dolari) ale 
căror reguli va las pe voi sa le 
descoperiţi. 

Nu o sa va mai reţin, dar vă 
spun în încheiere, sec, că Vegas 
Games 2000 al celor de la 3DO 
merită puţin din timpul vostru 



destul de preţios. Dacă o sa i-1 acor¬ 
daţi sau nu, depinde de voi. 

T>*. Pefa&e* 
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C ând a apărut iniţial Trek-ul, 
toată lumea a fost încân¬ 
tată.. . când a mai apărut şi 
Picardu în The Next Generation, 
serialul a devenit cel mai tare. Dată 
fiind popularitatea acestui serial 
atât în SU ale A cât şi în lumea 
largă, era de aşteptat ca universul 
lui Gene Roddenbeny să ajungă şi 
pe hardisk-urile computerelor 
noastre- Jocurile ce poartă-n frunte 
titlul de Star Trek formează o ade¬ 
vărată istorie a evoluţiei jocurilor şi 
genurilor: de la quest-uri de genul 
point and click la first person 
shootere şi strategii în timp real. 

Istorisire 

Cei care nu au avut ocazia să 
vadă ultimul film de lung metraj (ln- 
surrection) din seria Star Trek 
(ruşine!), dar şi ceilalţi trebuie să 
ştie că Hidden Evii îşi propune să 
continue puţin povestea începută 
în acel film. Picardu şi cu nava lui 
au ajuns pe o planetă populată de 


Star Trek: 
Hidden Evil 

Da, da ştiu... în ultimul timp, de fapt de când lumea, 
au apărut tot felul de titluri care aveau de-a face mai 
mult sau mai puţin cu cel mai popular serial SF. 


o civilizaţie oarecum primitivă. De 
ce oarecum? Pentru că, după cum 
s-a descoperit ulterior, civilizaţia 
băştinaşă - Baku - are capacitate 
warp. Pentru ca lucrurile să fie mai 
complicate, această rasă, cândva în 
trecut, s-a rupt în două. Rebelii - 
Son "a - au părăsit planeta. De cu¬ 
rând aceştia şi-au făcut apariţia cu 
intenţia de a alunga civilizaţia Baku 
de pe planetă. Son 7 a a făcut o navă 
destul de mări cică pe care exista un 
super holospaţiu menit sâ-i păcă¬ 
lească pe Baku. Aceştia din urmă 
ar fi crezut că se află pe planetă 
când de fapt ar fi fost pe o navă. 
Motivul pentru care toată lumea 
se bate pentru această planetă din 
BriarPatch este că aici se află tine¬ 
reţea fără bătrâneţe şi viaţa fără 
moarte. în sfârşit,., lucrurile se 
calmează cu ajutorul tu’ Picard. 

Aiciîncepe jocul 

Undeva pe altă planetă trăiai 
tu - EnsignSovok, un ternm crescut 


îotr-o familie de Vulcanieni. După 
ce ai absolvit Academia ai fost re¬ 
partizat pe o staţie spaţială în 
apropriere de Briar Patch. Date 
fiind ultimele descoperiri arheolo¬ 
gice efectuate pe planeta deja 
amintită, Sovok este chemat să dea 
o mâna de ajutor lui Picard, 

Jocul începe cu tine într-un 
holospaţiu unde te vei antrena puţin. 
Ai ocazia să afli tastele şi va trebui 
sa omori un decoy guard folosind 
Vulcan Nerve Finch, se apasă cu 
degetele în locuri speciale în apro¬ 
prierea cefei pentru a se obţine 
moartea duşmanului - a nu se în¬ 
cerca acasă. Mai aveţi ocazia să 
trageţi cu fazerul după nişte probe 
zburătoare şi gata antrenamentul... 
e momentul şă mergi pe planetă. 
Aici îi ajuţi pe Picard şi pe Data să 
investigheze eare-i problema cu 
descoperirile arheologice. După o 
droaie de încurcături şi după o ne¬ 
plăcută întâlnire cu romulaiui reu¬ 
şeşti să fi eroul eroilor, să salvezi 


pe lângă întreaga galaxie, pe Picard 
însuşi. Când toate par să se fi ter¬ 
minat în cele din urmă, iar tu te afl i 
pe Enterprise în SickBay, afli că 
nişte extraterestrii răi au ajuns şi I 
pe navă. De aici, singur singurel, 
trebuie să salvezi nava ejectând 
miezul motoarelor superluminice, 
unde era însăşi sămânţa Răului. Eh.., 
până la urmă, şi după multe salvări, 
totul se termină cu bine. 

Ce ne place şi ce nu... 

Voi începe cu ce ne place 
pentru câ aşa se cade. în primul 
rând, este vorba despre atmosfera 
excelenta pe care engine-ul folosit 
de cei de la Presto Studios o creează. 
Jocul este de fapt un fel de 3rd per¬ 
son action/adventure. Grafica este 
pur şi simplu de calitate. Nu există prea 
multe bug-uri, iar sunetele sunt des¬ 
fid de reuşite. în mare, jocul face o 
impresie bună, permiţând gamer- 
ului să se plimbe prin universul Star 
Trek. în opinia mea, este primul joc 
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(3D) care este într-adevăr bine 
ancorat în acest univers şi care reu¬ 
şeşte cel mai bine să dea feeling-ul 
de care este nevoie* în plus, mai ai 
ocazia de a lucra şi vorbi - vocile 
aparţinând lui Patrick Stewart şi 
Brent Spiner - atât cu Picard cât şi 
cu Data amândoi lucraţi în cele mai 
mici detalii, ca mai toată grafica 
jocului de altfel 

Cum însă nimic nu este per¬ 
fect şi Hidden Eviî are neajunsurile 
lui. în primul rând, lucru care m-a 
şocat pur şi simplu, a fost durata 
acţiunii. Jocul este foarte, foarte 
scurt. Există numai 9 misiuni - de 
fapt nici nu ştiu de ce s-au mai făcut 
aceste delimitări pentru că acţiunea 
în sine decurge de la un cap Ia altul 
ca un film. Va spun sincer că este 
revoltător să dai peste un joc care 
îţi oferă în sfârşit Trek pe pâine, 
dar pe care-l poţi termina într-o sin¬ 
gură zl Cam acesta este principalul 
neajuns al jocului la care se adaugă 
şi altele care s-ar fi putut trece cu 
vederea. Personajul este controlat 
asemenea celui din Aîone in tke 
Dark> mod care tinde să devină 
incomod în unele situaţii, mai ales 
când încerci să tragi după monştri 
şi probe zburătoare. Sunetele sunt 
acceptabile, mai puţin zgomotele 
dureros de ascuţite scoase de fazer 
şi de uşile de pe Enterprise. Mai 
există şi o problemă ce ţine de 
poveste. Eu, personal, nu pot să 
înţeleg cum naiba lasă Picard un 
simplu recrut - pe mine - să facă 
toată treaba... Hai să fim serioşi, 
puteau să-mi dea şi mie nişte aju¬ 
toare, dacă nu oameni măcar sâ-mi 
tdeporteze în mod regulat nişte 
hypo-uri să-mi alin şi eu durerile, 
nu? în cele din urmă am fost 


dezamăgit de faptul câ nu ai ocazia 
sa mergi pe punte.** Engine-ul 
folosit de joc ar fi permis celor de 
la Presto Studios să-ţi dea ocazia 
să te plimbi puţin pe navă... visul 
fiecărui trekie... iar celor de la 
Activîsion să facă mat mulţi bani. 
Ei bine, nu. S-au zgârcit lâa tc lăsa 
să plimbi ursul pe nişte coridoare 
labirintice fără să poţi explora câtuşi 
de puţin nava. Huoo! 

Gata... 

Cam asta este ee se poate 
spune despre Star Trek: Hidden 
Eviî . O poveste bună, un engine 
bun, dar un joc extrem de scurt. Cu 
toate acestea nici nu cred că se mai 
pune problema daca merită încercat..* 
Dacă-ţi place serialul îţî va plăcea 
şi jocul, dacă-ţt place un joc ce 
combină questul cu action-ul atunci 
îţi va plăcea şi Star Trek: Hidden 
Eviî, pune mâna pe tricorder, fazer, 
ş-un Picard şi dâ-i bătaie. 

/4 
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Hyp§: 
Quest 

Hype: The Time Quest m-a introdus într-o 
lume demult uitată, plină de feţi-frumoşi şi 
fecioare aflate Ia „ananghie”. 


U biSoft, educativi cum sunt 
ei, s-au gândit şi la copii 
mici, creând lin titlu extrem 
de interesant* şi anume Hype: The 
Time Quest. Folosindu-se de licenţa 
PlayMobil, Ubisoft, a reuşit să rea¬ 
lizeze un titlu atractiv şi amuzant, 
care se pretează la toate vârstele. 


A fost odată ca 
niciodată... Gogoud! 

Cine este el? Este un vrăjitor, 
care, de această dată, nu ne va 
încânta cu minunatele produse ale 
talentului magic pe care îl posedă, 
ci ne va spune o poveste! Regatul 


Taras, condus cu înţelepciune de 
regele Taskan al-IV-lea cunoştea o 
perioadă de pace şi prosperitate, 
când, la un moment dat a apărut 
Cavalerul Negru care a revendicat 
tronul Hype se repede ca „bele- 
mecul” (nu mă întrebaţi ce în¬ 
seamnă!) Să-l înfrunte pe Cavalerul 
Negai, dar într-o prea scurtă Luptă 
este învins, transformat în stană de 
piatră, şi trimis înapoi în timp (de 
parcă primele două neajunsuri nu-i 
erau de prisos!). 

Hype, un tovarăş de 
drum destoinic 

Hype: The Time Quest este un 
action/adventure {perspectivă 
„tliird-person”)* în care eroul nostru 
călătoreşte printr-o lume plină de 
creaturi fantastice, o lume plină de 


culoare, magie şi mister! Dc ase¬ 
menea, acest titlu ne oferă o per¬ 
spectivă de deasupra umărului, iar 
camera este folosită pentru a reda 
o atmosferă cinematică. Pe tot 
parcursul jocului, Hype va găsi şi 
folosi o mulţime de obiecte, care îi 
vor reface „viaţa" sau „mana 51 
(energia necesară pentru a efectua 
vrăjii). Da, pentru că Hype ai 
nostru nu este un cavaler obişnuit, 
iar, pentru a supravieţui pericolelor 
lumii în care a fost aruncat, fără voia 
lui aş putea adăuga, a fost înzestrat 
şi cu puterea de a face vrăji! Şi, ca 
orice joc care se respectă, veţi găsi 
Plastyks, moneda curentă în acest 
tărâm magic, cu ajutorul căreia veţi 
putea achiziţiona diferite arme, 
armuri, vrăji sau plăti o anumită taxă 
de participare la un concurs. Un 
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exemplu destul de bun al utilităţii 
Plastîk-ilor este acela că odată ajuns 
în oraş, Hype îşi va putea plăti taxa 
pentru The Shoemaker's Race, iar 
dacă va termina această cursă în 
timp util va primi un „upgrade" care 
îi va mări capacitatea de a căra mai 
multe pot iu ni albastre. 

De asemenea Hype, fiind un 
cavaler în armură strălucitoare 
(Knight in Shining Armor- v-a plăcut 
traducerea, nu?) îi va ajuta în dru¬ 
mul lui pe locuitorii acestui regat, 
rezol vându-le diferite probleme, în 
schimbul ajutorului oferit primind 
diferite obiecte necesare comple¬ 
tării anumitor obiective. 

Fiind nou în oraş, Hype află 
că regelui Taskan I nu este prea 
prietenos cu străinii, mai ales cu 
cei în armuri {subtil, nu?), dar, la 
un moment dat va trebui să intraţi 
în fortăreaţa lui ca să obţineţi Royal 
Jewel. Oops, am uitat să vă spun 
despre Royal Jewel! Este o compo¬ 
nentă mai mult decât necesară a (ui 
Gogoud ca să-î ajute pe Hype sa 
ajungă în timpul Iui, 


Pelerinaj prin Taskan 

După ce veţi părăsi casa Iui 
Gogoud - dar nu înainte de un an¬ 
trenament serios în timpul căruia 
veţi învăţa să folosiţi sabia, arbaleta 
şi vrăji le - vrăjitorul vă va da o hartă 
a regatului. Şi se facea ca eroul 
nostru mergea prin pădure, când, 
la un moment dat, aude vocea lui 
Mal ick {un caracter malefic) care-i 
va spune că nici măcar banii nu-1 
vor salva, darămite sabia! Totuşi, 
Hype va reuşi să iasă „basma 
curată" (sau batistă, după caz) din 
această situaţie. 

Un aspect, care mi-a atras 
atenţia, este caracterul educativ al 
jocului în opţiunile din meniu nu 
există nici un comutator pentru 
violenţa din joc (gore settings), dar 
nici nu este nevoie, deoarece în tot 
jocul nu am sesizat o violenţă 
excesivă, ceea ce face din Hype: The 
Time Onest un preferat al părinţilor 
care nu doresc să-şi streseze odrasla 
cu violenţa pe calculator, care sincer 
să fiu este tot mai prezentă pe mo¬ 
nitoarele noastre. 





Hype poate fi jucat cu ajutorul 
unei plăci grafice 3D (calitate grafică 
excelentă), sau cu DirectX, lucru 
ce-şi va face simţită contribuţia la 
viteza de joc. Vă recomand să-l 
jucaţi cu o placa 3D, deoarece pei¬ 
sajele din acest joc sunt foarte 
frumoase şi veţi avea posibilitatea, 
pe parcursul întregului joc, să admi¬ 
raţi nu mâi puţin de 14 lumi diferite, 
fiecare cu caracteristicile ei şi mis¬ 
terul aferent! 

Şi, să nu uit, idcca producă¬ 
torilor, de a transpune pe PC uni¬ 
versul PlayMobil, este una foarte 
bună, mai ales că UbiSoft este lider 
în lumea jocurilor educative (pă¬ 
rerea mea!). Interfaţa este foarte 
uşor de folosit, cu o singură tastă 
Hype poate fi făcut să se lupte ca 
un leu! De asemenea, universul 
Hype este populat cu o varietate 
de NPC-uri care îl voi - ajuta pe eroul 
tău să ajungă acasă, unde este 
aşteptat de regele lui şi de preafru¬ 
moasa sa soţie (dacă are una!). 

în final, am de spus doar 
câteva cuvinte despre Hype: The 


Time QuesL Acest joc este exact ce 
aveam nevoie după două săptămâni 
în care am jucat ca un nebun Re- 
venant. Este un joc educativ, 
presărat cu umor, aşa cum UbiSoft 
ne-a obişnuit de atâta timp când 
scoate un titlu pe această piaţă su- 
pra-agtomeraîă! 


Date tehiiiee 


Gen: Acdon/Advenlure 
Producător: UbiSoft Enteitamment 
Distribuitor: UbiSoft România 
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muldpEayer _ 
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Flight Unllmlted III 


Tower, reqiiest permission to prezint unul 
din cele mai tari flight-sim-uri non-militare 
ale penultimului an al mileniului! 


Ş i cine altcineva să producă 
aşa ceva în afara de protoşii 
producătorilor de simula¬ 
toare din lume, adică Look- 
ing GlasS) distribuiţi cu graţie de 
Electronic Arts. Asemenea nume 
mi-au pus nodul în gât când mi-a 
căzut privirea pe pachetul proaspăt 
sosit ia redacţie, cu Flight Unţim - 
Ued III înfipt pe etichetă. Cunoscut 
e faptul că celelalte două versiuni, 
prima şi a doua sau I şi II, au fost 
realizate ca la carte, cu tot dichisul 
şi fără suport 3D. Acum simţeam 
că am dat de California, Eldorado- 
ui simulatoarelor, ceva de speriat 
gamer-ul prin realism şi frumuseţe. 
Eram tranchilizat de perspectiva de 
a zbura cum n-a mai zbur(d)at 
nimeni vreodată prin ceruri virtuale. 
Am deschis calm cutia doar ca să 
constat că exista înăuntru o carcasă 
cu trei etaje şi un manual cât DEX- 
ul - ediţia prescurtata. Problema nu 
a fost însă aceea a grosimii, ci a 
calităţii grafice, care, între noi fie 
vorba, lasă foarte mult de cxpectat 
Fotografiile avioanelor sunt la o 
rezoluţie atât de proastă încât te 
dor ochii. Sunt pur şi simplu 
pâtrăţoase, arată ca un joc pe 386 
cu monitor alb-negru. Totuşi, mi-am 
spus, nu manualul contează, ci jocul, 
aşa că am trecut la faza a doua; 


Instalarea 

... care mi-a pregătit noi 
surprize. Nimic nu e mai scump 
unui gamer pe lumea asta decât să 
citească cerinţele minime cărora 
trebuie să le corespundă POul 
propriu, personal şi plin de up- 
grade-uri. Mie unuia mi-au căzut 
corăbiile pe fundul mării ca 
bolovanii când am citit partea de 
horror a jocului: Pentium ll, 64 MB 
RAM. placă video cu acceleraţia 3D 
la podea şi puţin loc pe bard, aşa 
cam la 2.1 GB. Şi asta ca să se mişte 
decent. Pentru o adevărată simulare 
de zbor decolaţi către un Pentium 


III cu 128 mega şi mai discutăm. 
M-am simţit furat cu neruşinare de 
Imperialiştii americani, care îşi 
impun asupra tuturor preţurile, dar 
nu şi puterea de cumpărare. Totuşi, 


făcând abstracţie dc ameţeala 
provocată de minimum require- 
menîs (aşa, un fel de rău de înălţime 
pe care jocul n-a prea fost în stare 
să mi-1 inducă), am trecut la insta¬ 
larea celebrului în discuţie (care 
poate fi mică - 330 MB, mijlocie- 
770 MB sau enormă - 2,1 GB). 
Timp de un sfert de oră am privit 
şi ascultat instalarea Iui Flight Un - 
timiiedîU, timp în care mi-a propus 
de vreo două ori să introduc în 
unitate CD-urile lui Flight Unlim- 
ited II şi sa instalez peisaje 
americane din zona Los Angeles. 
în fine, după ce mi s-a umplut 
hardul de zboruri nelimitate* am 
sărit la următorul nivel. 

Pornirea 

... m-a lăsat verde de mirare 
când m-am lămurit că tot ceea ce 
am instalat eu într-o veselie timp 
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de ud sfert de oră e doar coasta de 
vest a Americii de Nord (sau 
Pacificul de nord-est, după cum 
scrie pe cutie, ca să lase impresia 
că e vorba de o zonă mai mare, zonă 
care, cu ajutorul sateliţilor, c deta¬ 
liată de detaliată (... dacă sunteţi cu 
mine! ete.) Accentul s-a prăbuşit 
asupra zonei Seattle, atât de bine 
realizată grafic încât seattle-ezii pot 
să-şi vadă rufele puse la uscat. Dar 
până acolo mai e cale lungă. Mai 
întâi, producătorii s-au gândit, 
pornind de la premisa ca între 
„vulturii” experimentaţi care 
cumpără simulatoare atât de 
sofisticate ca Fiight Unlimited III 
se află şî puişori, că n-at strica să 
pună în meniul principal opţiunea 
„Training”, cu care puteţi afla 
intimităţile fiecărui avion din joc (10 
la număr: iriplanul Fokker, 
Mooney™ TLS Bravo, bi motorul 
Windhawk, hidroavioanele Lake 
Renegade™ 270 şi Muskart, P-51D 
Mustang, Piper™ Arrow™, pla¬ 
norul Stemme™ SlG-VTMotor- 
glider, avionul de antrenament 
Tralner 172 şi, în fine, Beechjet® 
400A). Cu atâtea TM-urî şi ®-uri 
putem fi siguri că modelele sunt cele 
originale, reprezentate la nivel de 
şurub. Revenind la ce spuneam mai 
devreme, training-ul constă în urmă¬ 
rirea unor filmuleţe făcute cu en- 
gine-ul jocului, care te-nvaţa de-a 
fir a păr cum să bagi cheia în con¬ 
tact, cum să o întorci, cum să te uiţi 
în stânga, cum să te uiţi înainte, cum 
să rulezi, cum să decolezi, cum să 
navighezi, cum să aterizezi şi, nu 
în ultimul rând, ce înseamnă toate 
contoarele de pe bordul avionului. 

în timpul zborului, care poate 
începe la orice oră din zi şi în orice 
condiţii meteo, pe felurite aerodro¬ 
muri sau aeroporturi, situate fie în 
mijlocul pustietăţilor, fie în oraşe 


aglomerate, avionul poate fi admirat 
dinăuntru fără bord, dinăuntru cu 
bord 2D şi dinăuntru cu bord 3D 
(în acest caz ga menii poate să 
privească liber în avion şi, după ce 
îşi pierde simţul oriental ii încercând 
să piloteze uitându-se pe geamul 
din stânga, să-şi admire prăbuşirea). 
Alte view-uri sunt cea din spate, 
cea de jur împrejur şi faimosul zbor- 
pe-lângă-c amera-de- fi I mat-av ionul 
{sau fly-by)- 

Detaliul grafic te lasă cu 
impresia ca ai jucat cei mai frumos 
simulator creat vreodată pentru PC. 
Munţii, dealurile, văile, copacii, 
aeroporhirile sunt redate până în 
cele mai mici amănunte. Detaliul 
sonor nu se lasă nici el mai prejos 
şi creează senzaţia de „acolo”; se 
aud până şi păsările zburdând 
vesele printre palele elicei în timp 
ce un uşor vânt de primăvară mân¬ 
gâie flapsurile puse în poziţia de 


decolare. Şi, dacă tot veni vorba de 
vânt şi mângâieri, aşteptaţi să vedeţi 
cum arată o furtună în Fiight Un¬ 
ii miied III. Avionul se agită şi 
scârţâie din toate încheieturile, în 


timp ce nori negri şi frumos Tcnderizati 
ii înconjoară, îl sugrumă, îi preoţesc... 

Prăbuşirea 

Spuneam mai devreme ceva 
despre rufe şi seattle-ezi. Ei bine, 


respectivii nu pol chiar să-şi ad¬ 
mire căsuţa din avion dacă nu o 
plasează exact pe hartă cu ajutorul 
PLED sau Fiight Editor-ului. Acest 
program vine împachetat cu Fiight 
Unlimited III şi permite aşezarea 
de poduri, clădiri şî aeroporturi pe 
teritoriul SUA* Totuşi, oricât de 
atrăgător ar fi din acest p.d.v. , 
flight-sim-ul celor de la Looking 
Glass, cu cele trei CD-uri ale sale, 
nu permite zborul în orice punct al 
globului, performanţă atinsă însă (le 
un bunic-sim, Microsoft Fiight 
Simulator-ul din '95, joc care venea 
pe doar 2 dischete (deşi era trist de 
tot să vezi România reprezentată 
ca Veşnicele Plaiuri ale Vânătorii), 
în fond, unde să mai încapă toată 
planeta dacă doar „nord-vestul 
Pacificului” a mâncat trei CD-uri? 

Concluzia la care am ajuns 
după ce am dezinstalat Fiight Un¬ 


limited !ll e că bine am făcut. Deşi 
sunt adeptul fiight-sim-urilor, că¬ 
rora le acord întotdeauna o şansă 
de a-şi dovedi calităţile, nu cred că 
titlul acestui articol este un impe¬ 
rativ pentru cei de pe meleagurile 
noastre. E prea mare, prea costi¬ 
sitor, prea limitat, deşt e frumos 
realizat, plin dc detalii tehnice. Sunt 
însă de acord că cine dispune de 
monstruozitatea de computer ne¬ 
cesar pentru o simulare fluidă arc 
toate şansele sa se bucure de o 
senzaţie de zbor extraordinară* Eu 
unul mă voi întoarce liniştit la un 
World War II Fighters sau la Micro¬ 
soft Combat Fiight Simulator. Nu 
sunt ele atât de sofisticate în ale 
graficii, dar măcar se mişcă. Over! 

imte 
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Un Final Fantasy de sine stătător, care, de această 
dată nu a apărut mai întâi pe Playstation, după care 
să fie lansat şi pe PC! 

D e la Fallout 2 nu s-a mai 
întâmplat ca un joc de 
genul acesta să mă lină aşa 
de mult în faţa monitorului! Trebuie 
să recunosc că nu am jucat Final 
Fantasy Vil, doar FF VIII şi pe 
acela numai un pic. De ce vă spun 
toate aceste lucruri? Pentru că toate 
persoanele care au jucat Septerra 
Core au afirmat că seamănă foarte 
mult cu seria Final Fantasy. Ceea 
ce ştiu eu însă, este că, până acum 
nici un alt joc n-a reuşit să mă 
transpună atât de mult în universul 
lui (la un moment dat ajunsesem sâ 
visez acasă despre Septerra), ceea 
ee pentru mine este un lucru destul 
de important. 



Universul Septerrei 

Avem de-a face cu un tărâm 
fantastic unde magia sc îmbină cu 
forţa armelor moderne, „ceasul” 
planetei fiind reglat de un imens bio- 
computer cc se află chiar în miezul 
planetei. Eroul, sau maî bine zis 
eroina noastră, este Maya, o tânără 
„junker” dc pe Shell 2. Cum adică 
de pe Shell 27 Am uitat să vă spun? 
Planeta este alcătuită din 7 Shdî- 
uri care se învârt în jurul axei care 
traversează centrul planetei. O dată 
la câteva generaţii cele şapte con¬ 
tinente sc aliniază astfel încât o rază 
de lumină pătrunde în miezul 
planetei (CORE) şi cine are cele 
doua Core Kcys (făurite de zei) va 
reuşi să atingă Divinitatea. Bine¬ 
înţeles că oricine îşi doreşte acest 
lucru, dar cheile sunt ascunse bine 
şi păzite dc The Choscn (poporul 
dc pe Shell 1). Şi cum „Fiecare pă-^ 
dure are uscăturile ci”, Doskias, un 
general Chosen, face el ce face şi 
„din pământ din Shcll-ul verde!” sc 
face că fură un pic cheile, gândindu-se 
că nu i-ar strica să-şi afle locul între 
Zei, 

File de poveste 

în această poveste fantastică, 
universul este populat de foarte multe 
personaje, flecare cu motivele şi per¬ 
sonalitatea sa. Voi încerca în rân¬ 
durile de mai jos să-i descriu un pic. 

Maya este conducătoarea gru¬ 
pului cu o singură misiune; salvarea 
Septerrei de la distrugere. Grubb şi 
Runner (robotul-câine) sunt aju¬ 
toare dc nădejde ale Maycî, Grubb 
fiind foarte bun Ia aspectele meca¬ 
nice şi la tot ceea ce ţine dc Core 
Energy, Gorgan, un Holy Guard din 
Wind City pe Shell 3, va sta cu tine 
indiferent dc situaţie. Led. tatăl ei, 
General Campbell, unul din liderii 
































nu urmăreşte altceva decât obţi¬ 
nerea puterii supreme pentru sine. 
Khaleb (un general de-al lui Dos- 
kîas), cei trei Magi care sunt extrem 
dc puternici, lupta finală cu ci fiind 
una dintre cele mai greieri mulţi 
alţii pe eare-i vei întâlni pe tot par¬ 
cursul acestei aventuri magnifice! 

Numai bine şi distracţie 

Primul lucru bun pe care l-am 
remarcat la SepterrcTCore este că 
producătorii, Valkirie Studios, au 
introdus în meniul de instalare şi 
opţiunea „full”, astfel că puteţi să 
instalaţi tot jocul pe harddisk* 
Trebuie să afirm că are un sistem 
dc Help încorporat (în jurul obiec¬ 
telor cheie apare o „aură” - numai 
dacă respectivul obiect poate fi 
folosit în acel loc), iar interfaţa este 
extrem de uşor de învăţat şi folosit, 
obiectele din Inventory fiind îm¬ 
părţite în două categorii: obişnuite 
şi obiecte cheie. Dc asemenea, sis¬ 
temul de luptă şi vrăji este sim¬ 
plificat, lupta purtându-sc eu aju¬ 
torul unei combinaţii de moduri real- 
time şi tum-based, folosindu-se o 


populaţiei de pe Shell 3 care creează 
Doomsday Device pentru a distruge 
naţiunea Jinam care a fost tot timpul 
în război cu naţiunea Ankara, 

Se lena este iubita lui Doskias 
care, după ee-şi va da scama de 
adevărata natură a lui Doskias, va 
trece de partea „băieţilor buni”. 
Aryam este un pirat pe care-1 vei 
aduce pe „calea cea bună”. Badu, 
un războinic Underlost care a fost 
trimis de satul pc care l-ai eliberat 
pe Shell 7 pentru a te ajuta în călă¬ 
toria ta. Şi, Lobo, un fost războinic 
Jinam căruia i-a fost îndepărtat 
chipul de restricţie mentală, şi, 
după cc-i vei slava echipajul îţi va 
pune la dispoziţie nava sa* Pe toţi 
aceştia te vcî baza pentru a salva 
Scptcrra! 

Pe lângă ci, mai sunt personaje 
pozitive care te vor ajuta pe tot 
parcursul acestei aventuri: Layla 
(iubita lui Gorgan, care va deveni 
conducătoarea celor de pe Shell 3), 
Aziz (preotul de la templu). 

Există şi o galerie de personaje 
negative foarte dezvoltată dc altfel, 
în frunte cu Generalul Doskias, care 


bani (cu ajutorul cărora poţi cum¬ 
păra diferite obiecte, arme, armuri 
etc.) şi, ocazional, câte un obiect. 

La sfârşitul fiecărui „nivel” 
întâlneşti câte un „boss-monster” 
care are în posesia lui obiectul 
necesar pentru a continua această 
aventură fantastică: cheie, armă. 
Exemplu primul dintre cei trei Magi, 
pe care-1 poţi învinge foarte uşor 
dacă te foloseşti de propriile lui 
arme. 

O mică paranteză 

îmi aduc şi astăzi aminte de 
filmele chinezeşti, gen Shaolin, pe 
care aveam minunata plăcere să le 
urmăresc la cinematografele oraşu¬ 
lui, mai ales de celebru! „Sora 13 1 '! 
Poate vă întrebaţi ce are de-a face 
cu jocul nostru în cauza. Păi, are, 
chiar foarte multe în comun, mai 
ales la iniţierea secvenţei de „corn-* 
bat” (luptă) şi în timpul luptei pro- 
priu-zise când eroii noştri sar ca 
nişte călugări Shaolin peste blocul 
dc 4 etaje! Mi s-a părut destul dc 
simpatică faza, mai ales că adaugă 
un pic de neobişnuit jocului! 


aşa-numîtă bară de energie a fiecărui 
membru, împărţită in trei secţiuni, 
şi, cu cât este mai plină bara cu atât 
mai puternice loviturile. Curba de 
învăţare este minimă, aproximativ 
o orii fiind necesară pentru a stăpâni 
interfaţa Scpterra şi să cunoşti toate 
„fineţurile”. întregul joc poate fi 
structurat în mai multe capitole, în 
care May a împreună cu prietenii ei 
reuşesc să rezolve mai multe pro¬ 
bleme ale universului Scpterra. 


Lupta 

Maya este caracterul princi¬ 
pal, deci nu poate fi schimbată cu 
alţi membri, ea fiind un fel de „cap 
de familie”, doar în două situaţii ea 
nu va fii prezentă, producătorii 
dându-ne ocazia de a vedea cum e 
să luptăm şi fără ea! Principalul 
mod este cel de explorare, în cave 
party-ul tău caută obiectele nece¬ 
sare quest-ului sau încearcă să iasă 
din labirinturile (care de la un punct 
tind să devină plictisitoare!) create 
cu foarte multă fantezie dc produ¬ 
cători. După luptă primeşti expe¬ 
rienţă care se repartizează global, 
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armă la caic se pot adăuga anumite 
upgrade-uri (pe cai c le cumpăraţi cu 
bani peşin!!!) sau, dacă mu lovituri 
speciale dar numai în măsura avan¬ 
sării în nivel a fiecărui membru. In- 
ventory-ul este global, ceea ce nu 
este foarte realist, dar din nou cred 
că producătorii au optat la această 
metodă pentru a fi mai facil. Dacă ai 
tăcut greşeala de a ieşi dintr-un ecran 
cănd te vei întoarce se va face un 
„rcspawn” în ecranul respectiv. 

Tot jocul tinde să dev ină plicti¬ 
sitor spre sfârşit unde orice oponent 
pe care-I vei întâlni nu apucă să facă 
nici măcar o mişcare. Pierde de ase¬ 
menea prin multitudinea de labirin¬ 
turi pe care trebuie să le străbaţi până 
ajungi la obiectul cheie, în care unele 
din ele sunt extrem de întortocheate. 
Repetitivitatea este lucrul carc-i 
scade foarte muit din Jucabi 1 itate 
în ceea ce priveşte rejueabili- 
îatca, pot spune că este foarte mică 
probabilitatea să mă mai apuc vreo¬ 
dată să joc Sepie/ra Core şi acest lucru 
din cauza repetării la nesfârşit a labi¬ 
rinturi lor. 


Maiduk s Temple 


Vrăjile 

Am rezervat un spaţiu special 
acestui mod dc luptă. Dacă vă 
întreba^ acum de ce. n-o sâ mai tic 
necesar după ce veţi simţi în vârful 
degetelor „şoarecii1” combinat cu 
„ fc el i ng- u!" de Septerra! 

Vrăjile sc execută eu ajutorul 
Pate Cârd-uri lor care folosesc Corc 
Energy (energic eliberată dc miezul 
planetei Septerra şi stocată cu aju¬ 
torul aşa-numitclor Corc Engines). 

Cele patru divinităţi sunt Mar- 
duk, Gcmnia, Dogo. Kyra, fiecare 
exprimându-şi puterea printr-o varie¬ 
tate dc Fate Cands, De asemenea, po¬ 
vestea ţesută în jurul lor este foarte 
frumoasă, respectiv Marduk victorios 
asupra lui Gcmnia. dar nu fără aju¬ 
torul lui Dogo, sal vând-o pe Kyra. 


în luptă, pc lângă cele patru extrem de simplă in momentul în 
zc i tăţ i pri ne i pa I e, mai po ţ i „s u m mo - care obţ i i- A11P'ate Cârd ceea cc-ţ i va 
na" (chema) în ajutorul tău o mulţi- face munca mai uşoară, majoritatea 
mc de alte zeităţi secundare, şi luptelor dânrîu-le cu ajutorul magiei, 
acestea foarte puternice, cum ar fi: 

Thanatos (Servitorul întunericului şi 
Morţii), Ouroborfts (Gardianul Fo¬ 
cului), Si murg (Pasăre ar Furtunii), 

Humbaba (Gardianul Pământului), 

Sedna Sl Pililak (Servitoarea Apei), 

Bowman (Războinicul Sfânt) şi 
multe alte vrăji combinate (din trei 
Fate Cards) cu un efect devastator 
Deşi la început vrăjile nu sunt 
foarte puternice, pe parcurs vor 
deveni foarte utile mai ales dacă-1 ai 
pc Grubb în parţy care csld de de¬ 
parte ccl mai bun la „casta!” vrăji, 
având caracteristica Core cea mai 
ridicată dintre toţi! Lupta devine 


Şi cum nici un joc care se res¬ 
pectă nu scapă pe piaţă tară să aibă 
un bug cat de mic (de exemplu Fail- 
aut 2 care la început a avut bug-uri 
„la kilogram”), iată că am reuşit şi eu 
să găsesc câtev a ! 

în Mold forest (Shell 7), când 
va trebui să cauţi Hell God’s Claw, 
nu poţi intra decât cu May a, echipată 
cu Breathcr Mask, iar restul din 
party trebuie să fie de natură robo¬ 
tică (Lobo, Runner sau Badu care 
este imun!). La misiunea Disrupting 
Mining Opcrations când întâlneşti 
Mining Helgak-ul de pe Shell 7, 
după ce moare, îţi dă 24 dc milioane 
de credite (cel puţin aşa scrie), dar 
nici vorbă dc aşa ceva! 


Spoilere 

Sistemul de puncte de expe¬ 
rienţă este global, ceea Ce nu este un 
lucru prea strălucit, care sâ-i aducă 
laude din partea mea, dar presupun 
că producătorii mi au dorit sâ ne mai 
împovăreze şi cu încă un modul de 
repartiţie a experienţei. Tocmai din 
cauza lucrului menţionat anterior, 
Septerra Core pierde din atributele 
unui RPG şi se îndreaptă vertiginos 
spre stilul Adventure. La fel se în¬ 
tâmplă şi cu armele, astfel că fiecare 
membru al party-ului (grupului) tău 
poate folosi doar un singur tip de 
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Totuşi 

Originalitatea rămâne punctul 
foite al acestei producţii, ceea cc face 
din Septerra Care o poveste foarte 
frumoasă care după părerea mea ar 


devenind un preferat aî sistemelor mai 
slăbuţe, mai ales eă nu are nevoie de 
accelerator 3D! 

Muzica este de foarte bună cali¬ 
tate şi se schimbă în funcţie de act iu- 


trebui citită (jucată) de fiecare gamer 
care se respectă din lumea întreagă. 

Producătorii au reuşit să creeze 
o grafică ele excepţie în 640x480, şi 
un sunet pe măsură. Sepie na Core 


ni le pe care Ic execuţi, astfel că de¬ 
vine mai alertă în momentul unei 
lupte şi se schimbă după terminarea 
ei într-unâ mai lentă, când treci în 
modul explorare. Sunetele din tim¬ 
pul luptei sunt extraordinare şi foarte 
bine sincronizate eu partea grafică, 
mai ales în timpul vrăjii oi (vezi sum- 
monare lui Mardii k, Gemma etc). 

Sper ca 2000 să ne aducă un 
Septerra Care // şi astfel mă voi 
declara pe deplin mulţumit! 

X'U* 
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Indiana Joneti The 
Infernal Machlne 


O nouă serie de aventuri îl aşteaptă pe 
legendarul erou, şi prin el şi pe noi 



T* ată că celebrul arheolog- 
I aventurier se reîntoarce pe 
-M*. ecranele micilor monitoare 
pentru a trăi noi aventuri pline de 
suspans şi pericole. Cei care l-au 
ajutat, sunt cci de la LucasArts, iar 
titlul care ne propune astfel de 
aventuri este Indiana Jones: The 
Infernal Machine , Este vorba 
despre un third-person action-adven- 
turc game, care ne demonstrează cât 
se poate de limpede că simpatica 
Lara Croft începe si piardă teren 
în faţa concurenţei, chiar dacă din 
punct de vedere fizic se menţine în 


top. Şi am fi nedrepţi dacă nu am 
recunoaşte că saltul enorm realizat 
în lumea third-person i se datorează 
în mare parte ei şi producătorilor 
seriei Tomh Raider. Dovada stă 
chiar în faţa noastră. Chiar dacă 
aduce o serie de elemente noi, The 
Infernal Machine se va asemăna 
izbitor de tare cu titlurile din seria 
amintită mai sus. Acelaşi mod de 
căţărare pe stânci, acelaşi mod de 
mânuire a armelor, acelaşi mod de 
mutare a cuburilor de piatră, acelaşi 
mod de înot, şi aş putea continua 
minute bune în şir. Toată această 


copiere, aproape fidelă, a caracte¬ 
risticilor unui titlu de succes de către 
cei de la LucasArts, se transformă, 
cel puţin pentru mine, într-un mare 
minus acordat originalităţii jocului. 
Şi vor mai fi şi altele, poate puţin 
mai mici, dar despre care vom dis¬ 
cuta mai târziu. 

Storyline 

Ca să nu mă acuze nimeni ca 
sunt rău, o să trec acum la unul 
dintre aspectele mai bune ale jo¬ 
cului. Este vorba despre storyhne. 
Ca orice poveste în centrul căreia 
se află Indiana Jones, şi cea din The 
Infernal Machine este una capti¬ 
vantă, chiar dacă seamănă cu altele 
ale aceluiaşi personaj, motiv pentru 


care o să v-o prezint pe scurt şi vouă. 

Ne aflăm în anul 1947. Na¬ 
ziştii au fost înfrânţi, şi odată cu 
sfârşitul războiului dus pe calea 
anmelor, a început războiul rece. 
Sovieticii desfăşoară o activitate 
suspect de intensă pe un aparent 
şantier arheologic aflat pe ruinele 
Turnului lui Babei. Hop şi CIA că 
e pe gratis! Antenele acestei orga¬ 
nizaţii au sesizat că o armă extrem 
de puternica este pe cale de a fi 
construită de către ruşi. Aşa că 
americanii se hotărăsc să-l trimită 
aici pe unul dintre cei mat buni 
oameni ai organizaţiei pentru a afla 
cât mai multe despre planurile 
sovieticilor. Nimeni altul decât 
tânărul arheolog şi aventurier Dr_ 
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(Revlew) 


Henry „Indiana” Jones Jr. Acesta, 
ajutat de o tânără domnişoară, care 
se pare că este şefa CIA, află că un 
fizician rus a descoperit o maşinărie 
care poate deschide o poartă spre 
o altă dimensiune, numită Aethe- 
rium. Dar pentru a funcţiona, maşi¬ 
năria respectivă are nevoie de anu¬ 
mite piese care sunt răspândite pe 
întreg globul (este vorba despre 
Indiana Jones, şî ştim cu toţii câ 
omul este un plimbăreţ şi că par¬ 
curge tot globul când se pune pe 
treabă), şi pe care eroul nostru tre¬ 
buie să le găsească înaintea ruşilor 
Acum intervine o mare nelămurire 
de-a mea. Dacă fără una dintre acele 
piese maşinăria diabolică nu ar mai 
fi funcţionat, de ce trebuie eroul 
nostru să le găsească pe toate, când 
una ar fi suficientă pentru a face ca 
munca ruşilor să fie zadarnică? 
Probabil pentru că jocul s-ar fi ter¬ 
minat prea repede, şi pentru este 
vorba despre... Indiana Jones. 

Bune, rele şi tot rele... 

Sâ trecem peste acest detaliu, 
şi sa ne aventurăm în cele 17 misiuni 
pline de pericole şi aventură. Tre¬ 
când prin tot felul de tune le subac¬ 
vatice, căţărându-sc pe stânci, lup¬ 
tând cu tot felul de arme de Ia re¬ 
volver şi pistoale semi-automate 
sau automate până la arme cu rază 
laser, împotriva unei game largi de 
inamici care cuprinde de Ia oameni 
şi animale de pradă, până la monştri 
şi roboţi, vom avea impresia ca pe 
monitoarele noastre se află Lara 
Croft cu haine de bărbat, cu voce 
groasă (probabil răguşită) şi cu 
pălărie. Pălărie cu care eroul nostru 
face tot felul de scamatorii. Stă cu 
ea pe cap, plonjează în apă, şi pă¬ 
lăria dispare subit, fiind de negăsit. 
Dar în momentul în care ajunge 
omul la mal, surpriză! Pălăria este 


în mână, deşi sub apă era cât se 
poate de evident că Jones nu avea 
nimic în mâină. Şi-o aşează omul 
pe cap şi pleacă mai departe. Am 
stat tare nelămurit de această 
situaţie, până când m-am luminat 
care este motivul acestor scamatorii 
cu pălării. Păi, fiţi atenţii Dacă în 
momentul în care înotând pe sub 
apă, omul nostru trece cu capul 
prin zid, sau parcurge distanţe 
apreciabile cu capul sub fundul 
bazinelor, dezici că e călăreţul fără 
cap, ar fi avut pălăria pe cap, vă 
daţi seama că l-ar fi incomodat 
enorm de mult. Chiar şi afară pe 
uscat mai trece cu jumătate de corp 
prin câte o stâncă, ca să vedem noi 
ce tare e. Şi e tare intr-adevăr, pentru 
că se rostogoleşte de pe stânci dc 
circa 30 de metri* şi ajunge jos ca 
un fluturaş, fără nici o zgârietură. 
Sau îl împuşcă bieţii ruşi cu câteva 
gloanţe şi eî stă drept de parcă nu 
ar avea nimic. Coboară de pe un 
munte în mijlocul a patru-cincî duş¬ 
mani, şi îi ucide cu sânge rece* fără 
ca aceştia să schiţeze un gest, sau 
în cel mai fericit caz, trag aiurea, ca 
să facă gălăgie, deşi ceilalţi par să 
fie surzi, pentru că poţi să tot tragi 
cu pisto lul că ei nu se întorc să vadă 
care-i treaba. 

...adică puţine bune 

Dacă sunteţi pregătiţi să treceţi 
peste toate aceste aspecte negative, 
şi poate peste altele pe care eu nu 
le-am mai observat (pentru că eu 
nu prea am fost pregătit), sunt sigur 
că veţi avea parte de un joc destul 
de captivant. Vă aşteaptă călătorii 
cu barca pe un râu învolburat, o 
urmărire cu jeep-amte ca în filmele 
de acţiune* care mi-a plăcut tare 
mult, şi chiar o călătorie cu un tre¬ 
nul eţ de mină, veţi vizita diverse 
2 one ale globului, tot felul de mo¬ 




numente şi temple. Toate acestea 
într-o grafică destul de reuşită, 
presărată des cu secvenţe cine¬ 
matice de calitate, şi însoţită de 
sunete care amplifică feeling-ul de 
suspans şî aventură. 

Mai pe scurt, un joc mediu, 
care nu aduce nimic nou în categoria 
sa. Poate doar biciul de care Indi¬ 
ana Jones nu se desparte, şi cu 
ajutorul căruia se poate căţăra, şi 
posibilitatea luptei cu pumnii, care 
nu i-ar fî stat bine Larei Croft. Dar 
acestea sunt prea neînsemnate 
pentru a-i ajuta pe cei de la Lucas 
Arts să ajungă în topul acestui gen 
de producţii. 
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C u aproximativ două luni în 
urmă, LEVEL a lansat un 
sondaj în rândul vostru, al 
cititorilor, pentru a afla care au fost 
cele mai plăcute şi jucate titluri anul 
trecut pe meleagurile mioritice într-o 
transhumanţă PIII/Voodoo3. 

Timpul s-a scurs, anul 2000 a 
venit, Apocalipsa s-a amânat din 
nou (Schwaitzie să fie de vină?), 
iar noi ne-am trezit îngropaţi sub 
un maldăr de taloane cu preferinţele 
voastre gameristice, După câteva 
nopţi petrecute pe baricade (în 
Sniper Mode) numărând voturi şi 
întocmind clasamente şi după o 
binemeritată şedinţă cu lama de ras 
(dimineaţa), redactorii sunt pregătiţi 
să dea verdictul final. 

Şi dacâ-i bal, bal sa fie... Prima 
categorie: Strategiile Real Time... 
Mai întâi să revedem cele trei 
propuneri: Homeworid (Slerra), 
Dungeon Keeper 2 (Bullfrog), 
Close Combat 3 (Mindscape), 
îl vom ruga acum pe Claude 
să deschidă plicul ce conţine numele 
fericitului câştigător al titlului de 
Real Time Strategy Game of the 
Year 1999 în România. 

,3ună seara, dragii mei! Nici 
nu ştiţi ce sentiment de mândrie 
naţională m-a copleşit în acest mo¬ 
ment solemn al decernării unuia 
dintre cele mai râvnite titluri 


(zâmbet). Dar să nu vă mai ţin în 
tensiune (la 220 şi Claude deschide 
plicul)... Jocul de strategie în timp 
real preferat al românilor în anul 
1999 este... (orchestra)... HOME- 
WORLDWr 

Hehe„, iată primul câştigător 
al serii, unul prezis de majoritatea 
cronicarilor Şi să mai spună cineva 
că românii nu ştiu să aprecieze o 
capodoperă. Dar să trecem mai 
departe, la următoarea secţiune: 
Tum-Based Strategy. Iată şi can¬ 
didatele: Heroes of Might and 
Magic HI (3DO), Jagged Âliiance 
2 (SilTecb) şi Panzer General 3D: 
Assault (SSI), 



Premiul la această categorie va 
fi înmânat de către cel mai fanatic 
strateg din grupul nostru, nimeni 
altul decât... K’shu. (aplauze pe la 
peluze). 

„Dragii mei (Hmmmmmmî - 
îşi drege vocea fCshu), naţiunea din 
Arulco vă mulţumeşte din suflet 
pentru aportul vostru la răsturnarea 


dictaturii despotice (nu are nici o 
legătură cu faptul că era româncă!), 
deci câştigătorul TBS "99 este 
Jagged Âliiance 2 (Uraaaal!!).” 

Gata, am făcut-o şi pe asta... 
Din nou maestrul de ceremonii vă 
distrage atenţia pentru că urmează 
una dintre cele mai aşteptate cate¬ 
gorii: First Person Shooter, Să 
trecem în revista nominalizările: 
Âlien versus Predator (Fox Inter¬ 
active), Requiem: Avenging Angel 
(3DO), Kingpin (luterpîay)... 
Marius Ghinea: 

„Dacă numele următorului 
câştigător nu vă convine nu duceţi 
mâna la armă pentru că am shield- 
ul Ia 200% şi o invulnerabilitate de 
rezervă. FPS-ul anului este Alien 
v$ Predator. 



Nu plecaţi, spectacolul de-abia 
a început... După o scurtă pauză 
publicitară vom revenim cu nomi¬ 
nalizările pentru secţiune Role-Play- 
ing Game. Lalala... Prietenii ştiu de 
ce... Lalala..* Deci bătălia s-a dat 
între: Silver (Infogrames), System 
Shock 2 (Looking Glass) şi Might 
and Magic VII (3DO). încă o dată 
în centrul atenţiei big-guy (2m şi 
ceva!!!) al nostru... Claude. 

„Bine v-am regăsit... Dacă voi 
credeţi că întâmplarea a făcut ca eu 
să deţin acest plic, vă înşelaţi. Mi-am 
folosit din plin alonja cu care m-a 
înzestrat natura pentru a urca aici 
pe scenă, unde,., voi deschide acest 
plic... pe care scrie... RPG 1 99... 
Might and Magic VIIUl” 

Acţiune... suspans... femei 
frumoase,,. Bond,.. Nu sunt Bond, 
sunt doar un simplu maestru de 
ceremonii care se chinuie să 




introducă cei trei candidaţi ai sec¬ 
ţiunii action: Soui Reaver (Eîdos), 
Rogue Spear (Red Slorni) şi Delta 
Force 2 (No va Logic). Soarta acestei 
secţiuni sc află în mâinile unui sa¬ 
vant nebun,,, DrPepper 

„Tiă seara! înainte de a «des¬ 
chide plicul», pe care de altfel l-am 
studiat cu o atenţie nebună la lu¬ 
mina super-putemicâ a neonului, 
vă întreb o singură chestie: Care 
dintre cele trei de mai sus a reuşit 
să vă taie răsuflarea, să vă ţină cu 
sufletul la gură în momentele de 
luptă cu adversarul? Toate trei, 
corect! Dar parcă, parcă unul dintre 
ele este cu puţin peste celelalte can¬ 
didate, Aşadar câştigătorul este... 
Delta Force 2!” 



Adventure era un gen pe cale 
de dispariţie. Anul acesta revine în 
forţă, iar candidatele la marele 
premiu sunt: Outcast (Infogrames), 
Faust (Cryo Interactive) şi Noc¬ 
turne (Terminal Reality), K’shu, 
mişcâ-ţi personalitatea mefisto¬ 
felică pe scenă şi deschide plicul. 

„Văd că domnul Slade nu a 
reuşit să vină, cu toate că v-a cucerit 
inimile! De aceea în numele iui voi 
primi premiul anului pentru super- 
bîssimul joc în care dumnealui a fost 
primadonă: O ut cast (urmează 
secvenţa cu Slade care mulţumeşte 
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lumii pentru acest magnific premiu, 
deşi el susţine că şi-a făcut doar 
datoria). 

Space.» The Final Frontiera 
Zborul şi-a adus şi el pe scenă cele 
trei nominalizări: Star TrekStarfleet 
Command (Interplay), X: Beyond 
the Frontier (THQ) şi F22 Light- 
ning 3 (NovaLogic). Mike, pilotul 
nostru de încercare are onoarea de 
a acorda premiul pentru cel mai bun 
simulator de zbor. 



Şi acum, suspansul creşte, 
mâna cade pe plic, plicul se rupe, 
sala îşi ţine răsuflarea, pleoapele nu 
mai clipesc: „La categoria Simu¬ 
latoare de zbor şi spaţiale premiul 
a fost obţinut de», staţi o clipă să-mi 


pun ochelarii... oops, mi-a scăpat 
foaia... gata: este F-22 LightningSP 

Cu mâna stângă pe volan, cu 
dreapta pe schimbătorul de viteze 
şi cu ochii pe oglinda retrovizoare 
la cele trei concurente: NFS: Road 
Chatlenge (Electronic Arts), 
Driver (GT Interactive), Midtown 
Madness (Microsoft) Wild Snake 
se grăbeşte pentru a ne anunţa 
câştigătorul la categoria simulatoare 
auto. 

„Doamnelor şi domnilor, iată 
că am ajuns şi la momentul ade¬ 
vărului. îmi revine marea plăcere şi 
onoare să va informez că la această 
categorie premiul cel mare îl revine 
numitului NFS zis şi Road Chal- 
lenge care s-a remarcat prin fru¬ 
museţe şi realism.” 

Cuvântul de ordine al serii este 
simulator, după automobile şi 
zburătoare intram la categoria alte 
simulatoare unde ne întâlnim cu: 
Raibvad Tycoon 2 (Gathering of 
Devei o pers), Premier Manager 99 
(Aetna Sports) şi Sim City 3000 



(Maxis). Revine din nou pe scenă 
Dr.Pepper 8c Stetoscop. 

„Pe când eram eu în anul IV la 
arhitectură modernă, şi construiam 
oraşe întregi... hai ca începeţi să vă 
prindeţi: Aşadar, câştigătorul este... 
Premier... pardon, este... da. Este, 
cum era de aşteptat, Sim City 
3000P 



După lungi antrenamente, 
urmărit îndeaproape dc cele trei 
speranţe: NHL 2000 (EA Sports), 
International Football 2000 
(Microsoft) şi NBA Live 2000 (EA 
Sports), Mike urcă pe scenă pentru 
a anunţa cu ultima suflare învin¬ 
gătorul. 

o secundă, să-mi trag 
răsuflarea... Aşadar: premiul se 
acordă jocului X-Beyond the Fr». 
?!? Scuze, am încurcat plicurile: 
jocul anului la categoria Sports of 
the Year este NBA Live 2000 u 


„Cei caic cred că un add-on este 
dc bun augur pentru un joc să spună 
celor care susţin că acestea sunt doar 
şupă reîncălzită numele câştigătoru¬ 
lui... HOMM3: Ârmageddon îs Bladd ’ 



Doamnelor şi domnilor iată-ne 
ajunşi Ia cel mai aşteptat moment 
al serii, momentul adevărului. împreună 
am jucat, ne-am distrat şi tot împreună 
am decis şi învingătorul. întregul 
colectiv LE VEL este bucuros şi 
onorat să acorde titlul suprem, 
Jocul Anului 1999 pentru România. 
Iar acesta revine... (orchestra)... 
shhhhh... (linişte mormântală)... 
Heroes ofMigkt and Magic JIL 




Multe dintre jocurile apărute 
până acum au avut şi nişte frăţiori 
mai mici. Şi aceştia trebuie sa-şi 
primească binemeritatul premiu. 
La categoria add-on nominalizările 
sunt: HO MM III: Armageddon i 
Diode (3DO), Settlers III: Quest of 
the Amuzam (Biue Ryte) şi AC: 
Alien Crossfire (Electronic Arts). 
Cu trabucul fumegând sub mustaţa 
încă neagră... Marius Ghinea. 


Ne bucurăm că aţi fost alături 
de noi în această seară, dar şi pe 
parcursul întregului an. A fost un 
an destul de bun pentru aceasta 
frumoasă industrie menită să ne 
aducă numai plăceri şi să sperăm 
câ şi acesta, care tocmai a început, 
să ne rezerve numai surprize plă¬ 
cute. La revedere, pe anul viitor la 
următoarea decernare. 
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Adică asul urmăririlor 


Ş i nu orice fel de urmărire, ci 
una cu nave spaţiale. Staaaţi! 
Nu vă bucuraţi prea tare! 
Pentru că navele respective 
sunt de mărimea unei unghii de copil 
mic. Sau a unui bob de cafea. Cafea 
pe care o s-o beţi pentru că poate, 


poate o sâ vă mai treacă durerea de 
cap pe care o veţi obţine în unna 
unui sfert de misiune de Chase Ace 2. 
O doză periculoasă, care poate 
doborî chiar şi un individ cu nervii 
de oţel. Să vă explic puţin, aşa ca un 
veteran care a reuşit să termine chiar 



două misiuni. Acum nu trebuie să 
credeţi ci jocul celor de la Space 
Time Toam, un nume sonor şi plin 
de semnificaţii, este chiar nejucabil. 
Este! Sau mai bine spus ar fi fost, 
dacă ar fi apărut acum vreo 3-4 ani. 
Pentru cape un pătrat mare, o navă 
mică se mişcă, şi cu ajutorul unei a 
cincea taste, mai scuipă foc din când 
în când, spulberând într-o explozie 
demnă de un 286, un sâmbure ce se 
vrea a fi nava duşmanului. Dacă voi 
credeţi ca aveţi nervii necesari, 
testaţi-i cu acest produs pe care 
orice cabinet de psihiatrie ar trebui 
să-l aibă în dotare. Daca nu, staţi 
cuminţi! Şi remember: don't try it 
al home, şi aveţi grijă să mai fie 
cineva pe lângă voi, care să cheme 
salvarea în timp util. Eu v-am scris 
din spital. 










Date tehnice 


Gen: Simulator de încercat nervii 
Producător: Space Time Foani 
Distribuitor; Space Time Foam 
Sistem recomandat 
Procesor: 

Pentium 200, 16 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFX: Nu 

Platformă; WIN 95/98 
Network; Nu 
Joystick: Da 


llVI 


Suit A Mots 4 

Curse nebune cu maşini sau dueluri nebune 
cu navele spaţiale? Nici gând fraţilor! 


M ai degrabă o „săgeţeală” 
nebunească. De ce spun 
asta? Pentru că jocul 
respectiv se reduce la simpla cu¬ 
plare a onor baloane de săpun de 


diverse culori. Detalii? Se făcea că 
pe ecranul monitorului erau în 
partea de sus un ciorchine de astfel 
de baloane, iar în partea de jos o 
săgeată, da, o săgeată, rudă cu 


Săgeată împărat, care poate fi 
aplecată cu ajutorul a două taste. Şi 
cu a treia tasta, care este şi ultima 
pe care acest joc complex o uti¬ 
lizează, săgeata noastră mai scuipă 
câte un balon. Scopul? în momentul 
în care trei baloane de aceeaşi 
culoare se ating între de, se sparg 
într-o explozie nebunească. Pro¬ 
babil că toate balonaşele de pe ecran 
trebuie sâ dispară. Dar pentru acest 
lucru trebuie un gamer cu răbdare 
de fier, pe care m-aş bucura să-l 
cunosc. Mai apar prin această pro¬ 
ducţie a celor de la Taito, pe care îi 
cunoaştem de pe vremea Spec- 
trum-ului, şi nişte personaje, care 
nu prea se disting pe ecran în timpul 
jocului, şi de aceea cred că apariţia 
lor nu era necesară. Cu toate că 
jocul este îmbogăţit prin apariţia 
unor complicaţii (scripeţi, frânghii 



etc.) el nu prea se depărtează de 
producţiile dîn vremea în care Taito 
era uu nume sonor. Nici măcar prin 
sunete, unde efortul nu ar fi fost 
prea mare din partea producă¬ 
torilor. 


Date tehnice 


Gen: Killereală de baloane 
Producător: Taito 
Distribuitor: Taito 
Sistem recomandat: 
Procesor: 

Pentium 200, 16 MB RAM 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX; Nu 

Platformă: WIN 95 

Network: Nu 

Joystkk: Nu 
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Animăluţe drăguţe, care trebuie îngrijite de la naştere până când se fac mari. 


I ată o producţie care intră la 
categoria, jnim-review” dintr-un 
un alt motiv decât celelalte 
producţii de aici. Chiar daca nu este 
un titlu jucabil de un gamer cu o 
vârstă mai mare de 12-13 ani, cali¬ 
tatea graficii, a sunetului, complexi¬ 


tatea jocului, la care se adaugă şi 
caracterul educativ al acestuia, mă 
fac să nu râd deloc despre acest 
titlu, care se adresează în special 
copiilor, sau celor care au dat în 
mintea lor. Şi cum eu fac destul de 
des acest lucru, am jucat destul de 




mult pentru un adult din respectiva 
producţie, şi nu pot spune că nu 
mi-a plăcut. Chiar dacă la un mo¬ 
ment dat răbdarea mea a ajuns la 
limită, cea a unui copil va rezista 
mult mai mult. 

Creatures Adventures al celor 
de la Mindscape Entertaînment 
este un titlu pe care îl recomand 
celor mici, un titlu în care imaginaţia 
bogată a acestora va putea fi lăsată 
liberă, iar rezultatele vor fi pe măsură. 
Aproape toate obiectele sau fiinţele 
din mediul înconjurător pot fi miş¬ 
cate, folosite sau cel puţin deranjate 
de la activităţile lor obişnuite. 



Date tehnice 


Gen: Educativ 
Producător: Mindscape 
Entertainment 
Distribuitor: Mindscape 
EntertaJmnent 
Sistem recomandat: 
Procesor: 

Pentium 200, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFX: Da 

Platformă: WIN 95 
NetWork; Nu _ 

ILevel 


§®@®by D©@« Mystcry #§ 

thiî Fun ?«rk IP&f'.iitom 


Scooby Dooby Doo, where are you...? 


A dică, Scuţu-Duţu Doo pe 
unde limbii animalule...Ha 
ha...G voce indignată din 
public: Bine, bine Snake-ule da\.. 
rima?!? Răspuns: Moşule, rima 
este sub... apăsând tasta FI va 
apărea o mică fereastră de ajutor 
(help) cane vă va explica unde se 
află rima. Acum că am lămurit şi 
problema aceasta cred ci ar fi mai 
bine sa va spun „câteva cuvinte” 
despre aceasta adaptare a unui joc 
pentru calculator după un serial de 



desen animat pe care avem plăcerea 
să îl urmărim pe canalul Carton Reţea. 

Aşadar, câteva cuvinte.., glu¬ 
meam. Et bine, să ştiţi că în acest 
titlu veţi avea ocazia să îl revederi 
pe inconfundabilul Scooby Doo, un 
venerabil dulău de rasă şi de casă a 
cărui principală ocupaţie este aceea 
de a vâna fantome în cele mai 
întunecoase şi lugubre locuri posi¬ 
bile. De data aceasta, fantoma se 
ascunde intr-un parc de distracţii, 
iar voi împreună cu Scooby şi cu 


unul dintre prietenii săi (Shaggy, 
Velina, Fred sau Daphne) va trebui 
să o descoperiţi şi să o eliminaţi. 
Pentru a putea face acest lucru, va 
trebui sa vă plimbaţi prin parc şi să 
căutaţi cât mai multe indicii care să 
vă conducă la ascunzătoarea 
fantomei. 

Prea multe nu vă mai pot spune 
din motive de spaţiu însă vă asigur 
că nu trebuie să vă zbateţi prea tare 
pentru a face rost de acest joc, dar 
daca se întâmplă să vă pice în mână 
vreun ţedeu pe care să scrie Scooby 
Doo: Mysîery of the Fun Park 
Phantom nu ezitaţi şi încercaţi-1. 
Măcar aşa să vedeţi şi voi cum este. 
Şi nu uitaţi ca în timp ce jucaţi să 
fredonaţi: Scooby Dooby Doo, 
where are you...? 




Date tehnice 


Gen; Aventură 

Producător: SouthPeak interactive 
Distribuitor: UbiSoft România 
Tel/fax: 01-2316769; 01-2316766 
Sistem recomandat: 
Procesor: 

Pentium 200, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Ba 
3DFX: Da 

Platformă: WIN 95 
NetWork: Nu 
Joystick: Nu 
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final 

Fantasy VIII 


La 50 de ani după Pcarl Harbor, japonezii 
lovesc din nou, iar de această dată nimeni 
nu le mai poate opune rezistenţă. 


!{ 




A a trecut aproape doi ani 
de când am scris ultimul 
articol despre un Final 
Fantasy * Şi ar mai li trecut ceva timp 
daca nu aş fi intrat în posesia 
versiunii pentru console a ultimului 
joc al seriei. Final Fantasy VIII. 

Dacă vă aşteptaţi ca această 
ultimă versiune să aibă vreo legătură 


al unei academii militare. Aceste 
academii, fiindcă sunt mai multe, 
poartă numele de Gardens, iar cea 
al cărei student este şî eroul nostru 
este condusă de Cid. însă ceea ce o 
face mai specială este^ faptul că 
această instituţie antrenează tinerii 
pentru SeeD, o organizaţie de mer¬ 
cenari foarte temuţi, dar apreciaţi 


O poveste fără sfârşit 

Dacă în Final Fantasy Vil 
urmăream peripeţiile lui Cloud Strife 
şi ale prietenilor săi, în Final Fan¬ 
tasy VIII personajul central va fi 
Squall Leonhart, un tânăr student 


care academia şi implicit SeeD au 
devenit unica lui familie. Aventurile, 
care ne vor purta printr-o lume 
fantastică, prin mii de locuri care 
mai de care mai ciudate, încep în 
dimineaţa examenului decisiv 
pentru cariera lui Squall 

Galbadia, cea mai puternică 
republică, a căzut sub influenţa 
nefastă a vrăjitoarei Edea. Acest 
lucru se reflectă imediat într-o 
atitudine ostilă şi dc superioritate 
a ţării în cauză. Cum era şi normal, 
războiul, care plana de mult în aer, 
izbucneşte. Chemaţi în ajutor de 
către o gherilă, SeeD îl vor trimite 
pe proaspătul absolvent Squall 
împreuna cu alţi doi colegi. Ceea ce 
părea o simplă acţiune de capturare 
a unui inamic se complică enorm, 
iar SeeD se trezeşte brusc pe lista 
neagră a vrăjitoarei. Aflată în pericol 


de exterminare, organizaţia contra¬ 
atacă imediat şi cine credeţi că va 
conduce acţiunea anti-Edea? Eroul 
nostru, Squall... Prins în vâltoarea 
evenimentelor, între amintirile 
trecutului şi faptele prezentului, 
între sentimente şi datorie, Squall 
va trebui să găsească puterea 
interioară necesară pentru a-şi salva 
prietenii, noua familie SeeD. 

Magia de oţel 

Mulţi au criticat destul de 
aspru imaginea personajelor din 
Final Fantasy VII , acele creaturi 
mici cu părul zburlit şi ochii mari. 
Vox popul i, vox dei! Iar Square- 
Soft ştie acest lucru, astfel încât 
Squall, Rinoa, Seifer, Zeii şi restul 
au primit o înfăţişare mult mai 
umană, mai aproape de realitate. Vâ 
mai amintiţi din Final Fantasy faza 
aceea drăgălaşa când după 
încheierea unui dialog 
toate personajele 
săreau în inte¬ 
riorul lui Cloud? 
S-a rezolvat şi 
această „bubă” 
personajele 
aleargă acum 
frumos, în şir 
indian, în spa¬ 
tele liderului 


cu precedentele (aşa cum îi şade bine 
unei continuări) atunci vă înşelaţi, 
deşi,., un anume Cid apare şi în Fi¬ 
nal Fantasy VIL în lunile care au 
trecut s-au spus şi scris multe 
despre Final Fantasy VIII , însă 
nimic nu se compară cu experienţa 
proprie. Şi ca să nu vă solicit prea 
mult răbdarea voi trece direct la 
subiect, mai exact la... 


în acelaşi timp. Visul oricărui 
este să treacă cu brio examenul care 


le va da dreptul de a purta uniforma 
SeeD. Squall este un orfan pentru 
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grupului, deşi pe hartă, când te 
deplasezi între localităţi, nu se va 
vedea decât acesta din urmă- 

Cel mai important aspect îl 
reprezintă în continuare luptele, 
care, în mare au rămas neschimbate. 
Vor exista lupte aleatoare (Ia un 
moment dat vei obţine o abilitate 
care va scădea drastic şansa ca 
acestea sa se producă) dar şi pre- 
defmite. La încheierea fiecărei 
încleştări câştigi experienţă şi câteva 
obiecte. Banii vin acum sub altă 
formă, aceea de salariu din partea 
SeeD. S-a renunţat la sistemul 
progresiv de creştere a cantităţii de 
experienţă necesare pentru trecerea 
la un le vel superior. Fiecare nou 
nivel are nevoie de un nu¬ 
măr foarte mic de 
puncte, fapt com¬ 
pensat de faptul că 
boşii nu mai do¬ 
nează experienţa. 

Summonul din 
Final Fantasy 
VII a fost înlo¬ 


cuit cu GF (Guardian Force), ele¬ 
ment de importanţă enormă. Aceşti 
GF, care pot fi echipaţi pe orice 
membru al echipei, determină şi 


abilităţile respectivelor personaje 
precum şi calităţile fizice ale aces¬ 
tora. De asemenea, în momentele 
grele ale luptei pot fi invocaţi 
pentru a împrăştia moartea în 
rândurile inamicilor. Magia 
ocupă şi ea un loc de cinste, 
însă a simplificat foarte mult 
lupta. Poţi folosi magia 
adversarului (comanda 
draw) chiar împotriva 
lui, ca să nu mai spun 
că aceeaşi comandă îţi 
poate aduce GF noi. 
Un alt aspect al magiei 
este faptul că poate fi 
cuplată cu oricare din¬ 
tre multiplele calităţi 
ale personajelor du¬ 
când la o creştere 
considerabilă a 
respectivelor 
însuşiri. 


Deşi aş mai avea foarte multe 
de povestit, va trebui să închei aici, 
nu înainte însă de a vă oferi o con¬ 
cluzie finală. Final Fantasy VIII este 
un joc extraordinar cu toate că nu 
se ridică la nivelul predecesorului 
său. Este mult mai uşor, poveştii îi 
lipseşte acea încărcătură emoţională 
întâlnită în Final Fantasy VIL Cu 
toate acestea este bun, se joacă şi 
are succes. Şi mai mult ca sigur vom 
avea şi un Final Fantasy IX, X. C „ 
Playstation 2, noua platformă ce va 
fi lansată în curând, va fi o revoluţie în 
domeni ul consolelor Final Fantasy 
VIII fiind numai unul dintre ele. 



Producător: SquarcSofî 

Coordonator Import: Sony 

Overseas 

Tel: 01-2244710 

Fax: 01 -2244713 
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(Măgarii) 


Jocul - Zeul 
Mileniului Trei 


De această dată vom discuta despre o altă componentă esenţială 
a unui engine 3D, şi anume collision detection - algoritmul de 
detectare a coliziunilor. 



Dezavantajul evident al acestei metode este că sfera nu aproxi¬ 
mează foarte bine forma obiectelor, putând apărea situaţii de erori 
grosolane chiar pentru forme relativ simple. 


L a ce e bun un astfel de 
algoritm ? Mai întâi, el este 
cel care nu vă lasă să treceţi 
prin pereţi, de exemplu, sau prin 
inamici, sau prin podele. Principala 
utilitate a urnii astfel de algoritm 
este deci asigurarea unei deplasări 
corecte a jucătorului prin nivelele 
jocului - iată de ce aplicarea colii- 
sion detection asupra jucătorului 
este obligatorie. 

Pentru computer, nivelele 
unui joc 3D nu sunt altceva decât o 
sumedenie de triunghiuri strânse 
laolaltă. Determinarea coliziunii 
între jucător (care şi el este tot o 
mulţime ordonată de triunghiuri) şi 
elementele care alcătuiesc lumea 
jocului (pereţi, obiecte, adversari) 
se face deci prin verificarea existen¬ 
ţei unor intersecţii între aceste două 
mari mulţimi de triunghiuri. Dar 
această verificare nu se poate face 
„grosolan*, prin determinarea 
coliziunii între fiecare triunghi din 
mulţimea constituită de mesh-ul 
jucătorului şi oricare triunghi al 
nivelului. O astfel de abordare ar 
încetini foarte mult jocul, pentru 
că în acest caz numărul de compa¬ 
raţii necesar ar fi uriaş. 

lată de ce se foloseşte redu¬ 
cerea jucătorului şi a lumii jocului 
la un subset de triunghiuri numit 
primitive, elemente geometrice de 
bază, ceea ce reduce foarte mult nu¬ 
mărul comparaţiilor necesare. 

Dar algoritmul de collision de¬ 
tection nu se aplică numai jucă¬ 
torului. El se poate aplica şi celor¬ 
lalte personaje din joc, pentru a 
evita situaţii în care inamicii apar 
din pereţi sau trec prin stâlpi. Cum, 


în general, algoritmul de collision 
detection este mare consumator de 
resurse, soluţia aplicării sale tuturor 
personajelor dintr-o scenă nu e ren¬ 
tabilă- pentru evitarea unor situaţii 
precum cele descrise mai sus se fo¬ 
losesc alte metode, cum ar fi defi¬ 
nirea unor trasee obligatorii pentru 
deplasarea personajelor în nivel. 

O altă situaţie în care utilizarea 
unui algoritm de collision detection 
este obligatorie este m cazul armelor. 
Atunci când jucătorul îşi foloseşte 
arma, proiectilul tras va lovi unul 
dintre obiectele scenei (fie el un 
perete, un butoi, un inamic sau 
cerul). Pentru a determina efectul 
acţiunii jucătorului, deci, trebuie 
determinat cu o precizie cât mai 
mare locul impactului, ceea ce 
implică folosirea unui algoritm de 
collision detection, şi aceasta 
pentru fiecare proiectil tras. 

Algoritmii de collision detec¬ 
tion se implementează prin calcule 
de intersecţie între primitive (pri¬ 
mitivele sunt elementele grafice 3 D 
„de bază”: sfere, prisme, piramide 
etc.) sau între primitive şi triun¬ 
ghiurile care compun scena. 

1. Calculele de intersecţie 
între primitive 

Calculele de intersecţie între 
primitive se fac în general pentru 
determinarea col izi u ni i între j ucător 
şi personajele şi obiectele din scenă 
(excluzând pereţii). In acest caz, 
atât jucătorul cât şi obiectele se 
încadrează în primitive de aproxi¬ 
mare, numite astfel deoarece 
aproximează forma obiectelor sau 
a jucătorului la un moment dat. 


Aceste primitive de aproxi¬ 
mare pot fi: 

- sfere; 

- paralelipipede aliniate la 
axele de coordonate (ale căror feţe 
sunt paralele cu planele determi¬ 
nate de axele de coordonate), numi te 
AABB (Axis Aligned Bounding 
Box); 

- paralelipipede aliniate la 
obiect (de volum minim, care 
aproximează cel mai bine volumul 
obiectului respectiv), numite OBB 
(Orlented Bounding Box). 

Sferele au marele avantaj de a 
avea teste de intersecţie foarte sim¬ 
ple şi rapide. 

Astfel, pentru a testa intersec¬ 
ţia dintre două sfere, se calculează 
distanţa dintre centrele sferelor, care 


se compară cu suma razelor. 

Paralelipipedele AABB au 
două avantaje faţă de sfere: mai întâi, 
ele aproximează în majoritatea 
cazurilor forma obiectelor mai bine 
decât sferele, iar în al doilea rând 
testul de intersecţie între două 
AABB este foarte rapid (se rezumă 
la testarea intersecţiilor dintre 
proiecţiile feţelor pe planele axelor; 
cum AABB sunt aliniate la axe, 
aceasta testare poate fi optimizată 
foarte uşor). 

Dezavantajul acestei metode 
apare în momentul în care obiectul 
astfel aproximat se roteşte; atunci, 
AABB-ul nu va mai corespunde 
noii poziţii a obiectului (im-1 mai 
încadrează) ceea ce obligă la calculul 
dinamic al AABB. 
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(Magaiin) 



Daca distanţa dintre centrele sferelor este mai mare decât suma După rotire, personajul nu mai este încadrat de AABB (umerii 

razelor acestora, cele două sfere nu se intersectează, deci se consideră şl 0 parte di „ hrA ţ c ^ marcate cu roşu, ies din paralelipipedul iniţial), 
că personajele înscrise în sfere nu se ciocnesc. 



Iată un caz în care deşi sferele se intersectează, personajele 
încadrate de sfere nu se ating. 



Observaţi caracteristica de bază a AABB - alinierea la axe. 


O soluţie pentru evitarea 
calculului dinamic al AABB este 
aproximarea volumului prin 
AABB-ul corespunzător cazului 
cel mai nefavorabil (de volum 
maxim), dar acest lucru, evident, nu 
mai oferă încadrarea optimă şi 
măreşte probabilitatea apariţiei 


complicate şi implicit mai lente. 

Un alt dezavantaj al OBB 
apare la rotirea obiectului; pentru a 
păstra încadrarea obiectului în 
paralelipiped, e necesara rotirea 
simultană a OBB şi a obiectului, 
ceea ce presupune calcule supli¬ 
mentare. 



Spre deosebire de AABB, OBB nu este aliniat la axele de coor¬ 
donate. OBB este paralelipipedul de volum minim care încadrează 
în întregime personajul. 


unor erori la determinarea coliziu¬ 
nii ol 

Paralelipipedele OBB aproxi¬ 
mează cel mai bine forma unui 
obiect (chiar din definiţia lor apare 
această proprietate, ele fiind para¬ 
lelipipede Ic de volum minim care 
încadrează obiectul respectiv), dar 
calculele de intersecţie sunt mai 


2. Calculele de 
intersecţie între 
primitive şi triunghiurile 
care compun scena 

Elementele fixe ale nivelului 
(pereţii, scările, tavanul, podeaua) 
nu pot fi aproximate prin primi¬ 
tive. Pentru determinarea coliziu- 
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lată, mai exact, cum are loc 
testul de coliziune : primitiva de 
bază (fie ea sfera, AABB sau OBB) 
se foloseşte doar ea test preliminar, 
pentru determinarea ramurii din 
ierarhia de primitive care va fi 
explorată în continuare, în cazul în 
care collision deteetion-ul cu pri¬ 
mitiva de bază s-a verificat, se va 
testa mai departe pe nivelele 
interioare (pe ierarhia de primitive* 
fi ele sfere, AABB sau OBB-uri), 
După ce se ajunge la primitiva finală 
de încadrare, se aplica testul de 
coliziune cu acele triunghiuri ale 
personajului care sunt încadrate de 
această primitivă, pentru a putea 
aplica corect texturile de „simulare” 
(impact, deteriorarea costumului, 
sânge etc.) şi pentru a putea calcula 
efectul impactului (de exemplu, în 
funcţie de locul în care a avut loc 
impactul, personajul poate muri, îşi 
poate pierde un membru - aţi ghicit, 
în acest caz se elimină din ierarhia 
de primitive acea ramură corespun- 


La rotirea personajului, rotirea concomitentă a OBB duce la păstrarea încadrării. 


ni lor între jucător şi acestea se fo¬ 
losesc teste de intersecţie între pri¬ 
mitiva care încadrează jucătorul şi: 

a. triunghiurile scenei. Acest 
test este ineficient în zonele cu multe 
triunghiuri, din cauza numărului 
mare de teste, şi nu oferă un colli¬ 
sion de bună calitate. 

b. poligoanele scenei. Acest 
test se bazează pe gruparea triun¬ 
ghiuri lor care formează scena, în 
momentul construcţiei nivelului, 
într-un set de poligoane convexe. 
Testele de coliziune se vor efectua 
între primitiva care aproximează 


jucătorul şi acest set redus de poli¬ 
goane. Această metodă depinde in¬ 
direct de numărul de triunghiuri ale 
scenei. 

c. plane ce aproximează geo¬ 
metria. Acest test se bazează pe 
decuparea nivelului în plane de co¬ 
liziune, care aproximează geometria 
nivelului. Testele de coliziune se fac 
între primitivă şi planele cele mai 
apropiate. Această metodă este inde¬ 
pendentă de numărul de triunghiuri 
ale nivelului. Ea s-a folosit în gene¬ 
ral la engine-uri bazate pe arbori BSP, 
cu rezultate foarte bune. 



Observaţi numărul mare d 
acest interior simplu. 


triunghiuri din care este format 


Aceeaşi scenă, în care o parte 
poligoane. Acum nu mă ml de teste 


3. Calculele de 
intersecţie pentru 
determinarea impactului 
proiectilelor 

Pentru a determina locul exact 
al ciocnirii dintre un proiectil şi un 
personaj tiu se poate folosi doar o 
singură primitivă de încadrare a 
personajului. Se foloseşte o ierarhie 
de primitive, grupate pe ramurile 
unui arbore binar, care va fi descom¬ 
pus în cazul testului de coliziune 
până la detectarea celei mai mici 
primitive care verifică testul. 


din triunghiuri au fost grupate în 
necesare este mai mic. 

zatoare mâinii sau piciorului 
„dispărut”). 

Un aspect foarte spectaculos 
al calculelor de intersecţie îl repre¬ 
zintă aplicarea texturilor de simulare 
(a decals-urilor), care sunt răspun¬ 
zătoare pentru realismul grotesc al 
jocurilor. Petele de sânge, găurile din 
armuri şi celelalte urme lăsate de 
armele voastre pe corpurile inami¬ 
cilor se aplică prin texturi suprapuse 
texturilor de bază; locul unde ur¬ 
mează să fie aplicate decals-urile se 
stabileşte prin calcule de intersecţie. 

Unele jocuri „înşeală” jucătorii 
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Suprafeţele de aceeaşi culoare aparţin aceluiaşi plan» Observaţi 
reducerea semnificativă a numărului de teste necesare. 


Proiectilul atinge prima sferă de încadrare. 


Conform ierarhiei, se testează intersecţia Cu următoarele sfere 
din ierarhie. 


prin aplicarea unor decals în 
apropierea zonei de impact (uneori, 
factorul de aproximare este foarte 
mare..,) sau prin aplicarea la 
întâmplare a texturilor. Pentru un 
realism complet al jocului, însă, 
aplicarea decals-urilor prin calcule 
de intersecţie este obligatorie. 

Un alt aspect de care este răs¬ 
punzător acest test de impact ai 
proiectilelor este precizia ţintirii. 
Astfel, fără determinarea cât mai 
exactă a locului de impact, nu ar fi 
posibil sa ratezi ţinta trăgându-i 
printre picioare, de exemplu. 

Cam atât deocamdată. După ce 
aţi parcurs această prezentare a 
principalilor algoritmi de collision 
detection, probabil că vă întrebaţi 
care dintre aceste metode este cea 
mai bună. 

Ei bine, de obicei, se recurge Ia 
un „amestec” dc metode, fiecare 
dintre ele fiind folosită în condiţiile 
pentru care dă randament maxim. 

Astfel, pentru deplasarea jucă¬ 
torului în nivel, se poate folosi decu¬ 
parea nivelului în plane care aproxi¬ 
mează geometria. Acest lucru per¬ 
mite efectuarea unui număr relativ 
mic de teste, ceea ce duce la o miş¬ 
care mai fluidă a jucătorului în nivel 
şi reduce „ocuparea” procesorului. 

Pentru testarea contactului 
între primitive, ca şi pentru deter¬ 
minarea impactului proiectilelor, se 
va folosi o ierarhie complexă alcă¬ 
tuită din sfere (la nivel primar, 
pentru testele preliminare) şi din 
OBB (pentru o aproximare cât mai 
bună a locului impactului şi seg¬ 
mentarea mesh-ului personajelor în 
trunchi, cap şi membre). 


Şi aşa mai departe, până la depistarea celei mai mici primitive cu care testul de coliziune se verifică. 


Acestea fiind spuse, speram că 
explicaţiile oferite nu au fost prea 
„seci” şi că aţi înţeles ceea ce vrem, 
dc fapt, să vă spunem prin această 
serie de articole : sa faci un joc nu 
e deloc o joacă..* 

interesul pentru această serie 
de articole a depăşit cu mult aştep¬ 
tările mele, fapt ce nu poate decât să 
mă bucure. Vom reveni ca dc obicei 
în numărul viitor al revistei cu noi 
detalii interesante despre - crearea 
unui joc de calculator. 

& ta, ude 
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Star Warst 


Droldworks 


Războiul Stelelor este în sfârşit exploatat 
la întregul său potenţialul jucătorieesc. 


M ă veţi întreba de unde şi 
până unde am emis perla 
din introducere. $i nu 
veţi fi lipsiţi de un oarecare temei. 
Dacă stăm să ne gândim câte titluri 
au fost produse de Lucas Arts 
numai pe tema X-Wing sau Tie- 
Fighter^ fără să vorbim de jocurile 
construite în jurul maeştrilor Jedi. 
Apoi să adăugăm mai recentul Star 
Wars Episode One . Iar ca semn al 
faptului că producătorii nu vor cu 
nici lui chip să rateze o ocazie de a 
exploata universul Star Wars, a 
apărut un joc inspirat dintr-o 
secvenţă de 15 minute a Episode 
One - ma refer aici la excelentul Star 
Wars Racen 

Considerând însă că potenţia¬ 
lul uriaş al temei Războiului Ste¬ 
lelor este încă insuficient folosit, 
Lucas Arts a creat o diviziune 
anume dedicată creării de jocuri 
educative, pe numele acesteia Lucas 
Learning, Şi primele rezultate nu 
au întârziat să apară, de curând 
ajungând la noi la redacţie două 
foarte interesante pachete produse 
de Lucas Leaming. 

Asupra unei confuzii 

în articolul de faţă mă voi opri 


asupra celui mai „tehnologi cos” 
dintre aceste două jocuri. „ Star 
Wars: Droidworks " este un joc 
inspirat din mai multe locuri ale 
seriei Star Wars. Odată, este vorba 
de Jawa, acele creaturi scunde şi 
gureşe care adunau gunoi tehnologic 
de pe planeta de baştină a lui Luke 
Skywalker. Apoi, există o buna 
sursă de inspiraţie în agerii pit- 
droids care deservesc partea de 
mecanică a fiecărui participant la 
cursele de pod-uri. De altfel, în pri¬ 
mul moment am făcut o confuzie 
nu tocmai nejustificată, spunând că 
despre jocul acesta s-a mai scris 
odată în revista noastră, la rubrica 
de Minîreview, întreţinută cu inspi¬ 
raţie de colegul meu filoherpetic. 
Numai că jocul cu pricina se numea 
„Pitdroids”, şi era o cu totul şi cu 
totul altă mâncare de ollopom decât 
„Droidworks”, de care ne ocupam 
aici. 

Făcătorul de robotei 

7 

În „Star Wars: Droidworks ” 
vei intra în rolul unui agent sub 
acoperire care lucrează pentru 
Alianţa Rebelă, a cărei intenţie 
firească este de a pune capăt exis¬ 
tenţei Imperiului celui rău. în an¬ 


grenajul acestei încleştări galactice, 
vei fi acea rotiţă care are misiunea 
de a deveni un Maşter Droid Builder. 
Deghizat în Jawa, sarcina voastră 
este de a proiecta şi construi roboţi, 
cărora li se vor încredinţa sarcini 
tot mai dificile ce vor culmina cu 
descoperirea locului secret în care 
se afla Uzina Imperială de Roboţi 
Asasini. Odată ajuns în această 
uzină, va trebui să reprogramaţi 
Roboţii Asasini înainte ca aceştia 
sări oprească pe Rebeli. 

Lecţia de mecanică 

* 

Jocul se adresează în princi¬ 
pal copiilor, fiind uu fel de Meca.no 
virtual, adică un kiî de construcţie 
al roboţilor în funcţie de sarcini le ce 
urmează a fi îndeplinite de către 
aceştia. Componentele ce alcătuiesc 
robotul în concepţia „Droidworks” 
sunt: şasiul (roţi, şenile sau picioare), 
torsul, capul, braţele şi instrumen¬ 
tele de manipulare. Practic, brief- 
ing-ul de dinaintea fiecărei misiuni 
vă va oferi suficiente date pentru a 
şti din ce componente trebuie să vă 
alcătuiţi robotul care va avea şanse 
maxime de ducere a misiunii la bun 
sfârşit. Spun aceasta pentru că 
fiecare astfel de componentă are 
caracteristici de greutate, durabi¬ 
litate, rezistenţă, consum de energie 
şi funcţionalitate care o recomandă 
unui anume tip de activitate. 

Cel mai important loc, cel în 
care veţi pune în practică strategia 
mecanică pe care v-aţi decis să o 
abordaţi pentru misiunea în curs, 
este Atelierul. Acolo veţi putea con¬ 
strui roboţii şi îi veţi putea chiar 
vopsi orice componenta a lor în cu¬ 
lorile pe care le veţi considera potri¬ 
vite. Trebuie sa mărturisesc că am 
petrecut ore bune în acest Atelier, 
construind, vopsind şi apoi testând 
roboţi într-un poligon special. 

Misiunile sunt foarte intere¬ 
sante, şi te duc pe undeva cu gândul 


la vechiul The Incredihle Machine. 
în ideea că va trebui să vă dovediţi 
creativi şi inspiraţi în acţiunile 
voastre, folosind principiile do bază 
ale fizicii, capitolul mecanică, dar 
şi o ţâră de termodinamică. Evident, 
totul Ia un nivel empiric, de înce¬ 
pător care ajunge treptat să cu¬ 
noască pe pielea robotei lor săi efec¬ 
tele unei ştiinţe de la Newton cetire. 

Sub acest aspect, unul din cele 
mai interesante lucruri pe care l-am 
găsit în acest joc este o mică enciclo¬ 
pedie practică de fizică în care sunt 
explicate uimitor de limpede, sim¬ 
plu şi pe înţelesul unui copii meca¬ 
nisme elementare cum ar fi planul 
înclinat, pârghia, scripetdo, dar şi 
chestiuni teoretice mai subtile, cum 
sunt căldura, energia potenţială şi 
cinetică, sau momentul de inerţie. 
Totul acompaniat de mici animaţii 
explicative. Repet, uimitor de bine 
realizată sub aspect didactic această 
secţiune. Fapt pentru care, cu gura 
plină de laudă, recomand „Star 
Wars: Droidworks If acelor părinţi 
care vor să-şi vadă copii mai bine 
informaţi în ceea ce priveşte fizica, 
dar în primul rând atraşi de ches¬ 
tiuni ce pot mai târziu deveni o 
pasiune serioasă pentru ştiinţă. 


Producător: Lucas Leaming 
Distribuitor: UbiSofL 
Eniertainmeni 
Ofertant: UbiSoft România 
Tel: OI 2316769 
Fax: 01 -2316766 
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LOrtd Game 


Al doilea pachet Lucas Learning 
sosit Ia redacţie este unul dedicat 

5 

simulării ecologice. 


' - . / ■ '■ ' ' 
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S e pare că Lucas Learning a 

hotărât că este cazul să 
exploateze cât mai bine 
momentul apariţiei „Episode One” 
pe ecrane. Fapt pentru care nu au 
ezitat să apară pe piaţa edutain- 
ment-ului cu două titluri deodată. 
Dacă unul este „ Droîdworks JJ , 
despre cel de-al doilea, tt The 
Gungan Frontler", veţi afla în rân¬ 
durile ce urmează. 

Oraşul subacvatic Otoh Gunga 
a devenit periculos de suprapo¬ 
pulat. De aceea, se impune ca 
absolut necesară colonizarea unuia 
din sateliţii planetei Naboo, aco¬ 
perit în mare parte de apă. In acest 
scop, gonganii au adunat o mulţime 
din creaturile şi plantele ce pot fi 
găsite pe Naboo, dar şi în alte părţi 
ale galaxiei. Toate acestea vor trebui 
„potrivite” cumva împreună, în aşa 
fel încât laolaltă să alcătuiască un 
ecosistem ce se poate autoîntreţine, 
şi în care plante, animale şi guţigani 
să fie pe cât posibil în echilibru. 


Cei chemaţi de Consil iul Gungan să 
ducă la capăt o asemenea grea în¬ 
sărcinare sunt tânărul (pe atunci...) 
Obi-Wan Kenobi şi Regina Amidala, 
amândoi eroii bătăliei de pe Naboo, 
din acum binecunoscutul Star Wars 
Episode One, 

Cred că vă este de acum lim¬ 
pede scopul pe care îl urmăriţi în 
„ The Gungan Frontier ă Veţi li fon- 


Create-a-ţ rîîte* 




dator de ecosistem, iar 
apoi acela care îl va su¬ 
praveghea şi ajusta, în 
aşa fel încât sistemul să 
ofere resurse gunganilor, 
în aşa fel ca numărul 
acestora să fie în creş¬ 
tere, dar exploatarea 
acestora să nu afecteze 
echilibrul ecologic. 

Fără îndoială, chiar 
dacă la prima vedere pare 
a fi vorba de un simplu 
joc, lucrurile nu rămân 
numai la acest nivel 
Pentru a accentua latura 
educativă a „The Gun¬ 
gan Frontier”, produ¬ 


cătorii au încercat să simuleze cât 
mai fidel principi ile ecologice, chiar 
dacă este vorba de plante şi animale 
imaginare. Copiii vor putea desco¬ 
peri interconexiunile ce se stabilesc 
între gunganî, animale, plante şi 
mediu, precum şi raporturile can¬ 
titative şi calitative dintre populaţie 
şi dimensiunea ei, dinamica ciclu¬ 
rilor de viaţa, piramida trofica, 
precum şi alte chestiuni de acest 
fel ce au un rol important în viaţa 
noastră de aici, de pe Pământ. 
Realismul acestui joc ţine cont de 
elemente ca foamea, reproducţia, 
tipul de teren şi resursele oferite, 
durata dc viaţă a diverselor creaturi, 
câţi pui se pot naşte. Toate acestea 
mă fac sa consider „The Gungan 
Frontier" ca un joc interesant 
pentru copii, luând în considerare 
în special aspectul sau educativ. 

*?K-<ut4u4 
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Un joc ce se aseamănă foarte 
mult cu titlurile din seria Final 
Fantasy. Septerra Core va 
plăcea nu numai fânului de FF, 
ci şi unuia ca mine, care nu a 
jucat Final Fantasy! 


Î nainte de a începe să vă po¬ 
vestesc ce şi cum, unde şi de 
ce, voi avea câteva observaţii 
de care este bine să ţineţi cont, asta 
dacă doriţi să-l terminaţi repede. 
Menţionez că jocul este neliniar, 
deci anumite episoade se pot par¬ 
curge înaintea altora, dar cred că 
acesta este cursul normal al jocului, 

OBSERVAŢII: 

Nu am observat că jocul are 
limită de timp, astfel se poate intra 
de mai multe ori într-0 arie pentru 
a omorî creaturile din nivelul respec¬ 
tiv, şi anume se obţin mai multe 
puncte de experienţă şi bani. 

Cel mat mult am cumpărat 
Core R'elies, la început obiectele 
care refac Health fiind importante, 
dar în momentul când aveţi Cure 
Fate Cârd, cu Core puteţi face Heal- 
ing, mai ales că Grubb este extrem 
de bun la „vrăji”! 

Nu uitaţi să faceţi „outfit”, 
adică sâ cumpăraţi: arme, armuri, 
poţiuni şi upgrade-urile la armele 
fiecăruia (Buzzsaw, Napalm, Shrap- 


nel etc,), Totuşi, atenţie la bani, cei 
mai mulţi i-am investit pe Core 
Rune-uri din motivul de mai sus! 

în timpul luptei (un fel de turn 
based) veţi observa creşterea barei 
de „energie 71 care este divizată în 
trei, cu cât lăsaţi să crească energia 
spre maximum veţi avea mai multe 
opţiuni pentru folosirea armei. Se¬ 
lectarea fiecărui personaj în timpul 
luptei se face cu tastele Q, A şi Y în 
ordinea personajelor de sus în jos. 

Exploraţi cu fiecare personaj 
din grup (party) nivelele, daca se 
poate, de multe ori un personaj pu¬ 
tând rezolva un sub-quesf fără să 
fie nevoie mai târziu să vă întoarceţi. 

Shell 2 

(începutul aventurii) 

La început vă veţi afla în oraşul 
Oasis, pe Shell 2, locul de baştină 


al Mayei. Primul lucru pe care tre¬ 
buie să-l faceţi este să ieşiţi din oraş 
şi să ajungeţi ia templu unde sa 
vorbiţi cu Aziz, dar ca sâ ajungeţi la 


el veţi traversa The Badlands. Mer¬ 
geţi cu May a să-l căutaţi pe Tori în 
Pumping Station. Va veţi bate cu 
gărzile şi veţi obţine Hydro Attack 
Fate Cârd, din dreapta ecranului veţi 
mai lua şi Conduite, înapoi în Oa¬ 
sis, vorbiţi cu unchiul şi, în templu, 
cu Aziz. Mergeţi la Grubb 7 s Work- 
shop, culegeţi Core Engine şi îi luaţi 
pe Grubb şi Runner cu voi. înapoi 
la Pumping Station vă veţi uita cu 
Grubb la panoul de control şi el va 
scurtcircuita ventilatorul. Treceţi de 
Desert Pipes şi âjuiigeţi în Outlaw 
Canyon, unde îl veţi găsi pe Torc 
Veţi activa maşina lui Tori şi veţi zbura 
cu ea. 

Shell 3 (Wind City) 

După discuţia din nava lui Dos- 
kias, vă veţi alia pe Shell 3, în South- 
Farm vorbiţi cu bătrâna cu păsările 
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(cu Grubb) şi ea vă va da 10 grăunţe. 
Mergeţi în Wmd City şi cumpăraţi 
Acid Vial. în Moum Graveyard va 
bateţi cu Zombie şi folosiţi Acid 
Vial pe „mâzga” ce rămâne! în Wind 
City (Libraiy) folosiţi Acid Vial Full 
pe benzile de metal ce înconjoară 
capul de statuie, pe care îl veţi lua cu 
voi şi folosi în Moum Graveyard pe 
statuie. Nu uitaţi să-i daţi grăunţe 
păsării (I) care se află lângă contai¬ 
ner, mai sus de locul unde l-aţi omo¬ 
rât pe zombie pentru Acid Vial. Vă ba¬ 
teţi cu monstrul, obţineţi Geo Strike 
Fate Gard, după care intraţi în 
catacombe. Activaţi o manetă (o să 
vă săturaţi de conceptul activării 
manetelor pe parcursul acestui 
joc!), se va deschide o uşă, urcaţi 
pe scări şi aţi ajuns în Catedrală. îl 
veţi lua în grup pe Corgan; Layla 
vă va aştepta în munţi (Prost Moun- 
tains), vorbiţi cu ea şi mergeţi în 
oraşul Armstrong de unde luaţi Sup- 
ply Cache pe care i-o retumaţi lui 
Layla. în SouthFarm vorbiţi cu aju¬ 
torul lui Corgan, cu bătrânul din 
magazinul de arme, care va va des¬ 
chide un pasaj secret spre Wind 
City în Lybraiy, Vorbiţi cu călugărul 
care nu respectă jurământul tăcerii 
şi-l întrebaţi de Passport, el vă va 
da un paşaport pe care-1 folosiţi la 
Helgak Port. 

Shell 5 

(Ankara & Jinam) 

Vă veţi trezi doar cu May a în 
oraşul Gregor. în dreapta, după ce 
ieşiţi, veţi mai găsi o pasăre (2). 
Mergeţi şi-l întrebaţi pe omul de 
lângă magazin de Corgan, el vă va 
da Corgan *s Sword. Sabia i-o daţi 
Lui Corgan pe lângă gard. Mergeţi, 
vorbiţi cu paznicii şi vă bateţi cu ei. 
Acum îl aveţi în party şi pe Corgan! 
Intraţi în Mesa Canyons (aici mai 
găsiţi încă o pasăre [3]), treceţi de 
ele şi în Jinam Battleship îl veţi găsi 
pe Grubb. în Ankaran Base folosiţi 
holobdiscul şi vorbiţi cu Led. Nu 
uitaţi să vorbiţi cu soldatul care vă 
va daTags pe care le folosiţi în Jinam 
Battleship, Aici găsiţi Power Con- 
verter pe care i-1 daţi lui Led. în 
Ankaran Capitol vorbiţi cu Led cu 
guard-ul de la poartă. Mergeţi prin 
„underground” ca să ajungeţi în 
Ankaran Research Lab. 

Shell 4 (World Bazaar) 

îl luaţi în grup pe Grubb şi îl 
folosiţi să coboare Explosives chiar 
după ieşirea din bar. Mergeţi sus în 
bar şi vorbiţi cu vânătorul de recom¬ 
pense şi alegeţi sa va bateţi cu el 
(trageţi cu foc ca să explodeze cutia 
dîn spatele lui!), veţi obţine Sewers 


Key pc care o folosiţi în Bounty 
Hunter District (pasărea 4) la uşa 
mare de jos. înăuntru îl veţi slava 
pe Aryam şi veţi merge să vorbiţi cu 
căpitanul de navă din Transport 
District. 

Shell 7 

(Underlost Territory) 

Mergeţi pe Shell 3 şi din South¬ 
Farm cumpăraţi trei EarPlugs, 
Intraţi în Caves şi mergeţi prin 
intrarea din josul hărţii (TAB), dar 
echipaţi-i pe toţi trei cu EarPlugs. 
Pe Heligod îl veţi învinge foarte uşor 
distrugând cele trei braţe ale sale cu 
ajutorul vrăjii Summon Sedna and 
Pilitak (Apă). Din Mining Rutus 
culegeţi din containere Explosive şi 
Biolum Lantem. 

în Dark Lake, folosiţi explozi¬ 
vul pe apă şi chiar în dreapta pe 
hartă găsiţi una din păsări (5). în 
capătul celălalt veţi intra în Helgak 
Cemetary de unde luaţi bucata de 
os. Pe Shell 3, în SouthFarm, Car- 
ver care vă va face dm bucata de os 
Helgak Flute, în Mold Forest prin 
ieşirea din dreapta ecranului (fo¬ 
losiţi TAB) veţi găsi planta. Folosiţi 
Helgak Flute, planta se deschide şi 
culegeţi nectarul în Biolum Lantem. 
Mergeţi în Bone Circle Village şi 
fo-losiţi Biolum Lantem Full pe 
stâlpi şi-i veţi elibera pe Underlost, 
şeful satului vi-l va da pe Badu. 

Shell 7 (Disrupting 
Mining Operations) 

îl luaţi pe Badu şi mergeţi în 
Mold Forest la poarta care nu se 
putea deschide. Acum Badu va des¬ 
chide această poartă, după care 
ajungeţi în mina lui Doskias. La ca¬ 
pătul acestui labirint vă veţi întâlni 
cu Khaleb, care fuge, dar vă va lăsa 
0 mică surpriză: înfruntarea cu 
Mining Helgak. Acesta nu poate fi 
înfrânt decât atunci când se des¬ 
chide platoşa care-i acoperă capul 
şi îl loviţi cu vraja Summon Ouro- 
boros (1000 HP). 


Shell 6 (după ce se 
sparg Lcnses) 

în Mountain Pirate Base East 
traversaţi nivelul, vă bateţi cu piraţii 
şi treceţi în partea cealaltă. Celelalte 
personaje sunt în Pranno.Aici luaţi 
Antidot Plant pe care o folosiţi cu 
Mixing Bowl, cumpărat de pe Shell 
4, daţi grăunţe Ia pasăre (6). Tot din 
această bază dacă ieşiţi prin partea 
de jos a ecranului (la nivelul supe¬ 
rior) veţi ajunge într-un peisaj cu 
zăpadă unde va trebui să bateţi o 
creatură care păzeşte nişte ouă. 

Din Scumm Town secţiunea 
Barter Mal! cumpăraţi Meat, iar din 
Shipping Docks culegeţi chiar de la 
intrare Drilî şi cu Aryam foraţi Shîp- 
ping Manifest pe care-1 daţi pazni¬ 
cului din faţa uşii. în mlaştini, East 
Marsh (Steam Crab - 30HP) găsiţi 
nişte Leeches (lipitori) pe care le 
ademeniţi cu Meat după care obţineţi 
lipitorile (tot aici mai găsiţi O pasăre 
şi o hrăniţi şi pe aceasta [7]). în ca¬ 
pătul la Swamp Mire vă veţi întâlni 
cu Lobo, amicul Iui Aryam. El vă 
spune că nu pleacă fără echipaj, care 
este ţinut în captivitate pe insula 
lui Connor. în West Swamp găsiţi 
Sleep plant, daţi gaură cu Drill în 
oul găsit în munţi şi puneţi planta 
găsită în oul găurit. Ou) astfel obţi¬ 
nut îl folosiţi pe Helgak-ut din baltă 
care va adormi şi veţi putea aplica 



lipitorile pe el! 

Vă întoarceţi în Barter Mall, 
faceţi tatuajul după care mergeţi şi 
vorbiţi cu Lobo în Swamp Mire. 
Lobo vă va da o cheie (de Ia uşa din 
Shipping Docks) şi un Fiare (ra¬ 
chetă de semnalizare), în Shipping 
Dock, deschideţi uşa şi vă veţi trezi 
ca ajungeţi în baza lui Connor. Aici, 
odată ajunşi în bază, mergeţi către 
ieşirile galbene care se vad pe hartă 
(TAB), iar după a doua ieşire va tre¬ 
bui sa activaţi o manetă şi se va lăsa 
în jos una din uşile metalice. Acum 
aveţi acces spre altă ieşire galbenă 
unde veţi folosi Fiare şi va ateriza 
Lobo şi celălalt coechipier (vă sfă¬ 
tuiesc să-l luaţi pe Grubb, deoarece 
sunt şi ceva roboţi în baza lui Connor, 
iar el îi distruge eu uşurinţă!). Când 
vă veţi întoarce se vor deschide alte 
două uşi, veţi trage de o altă manetă 
şi dmtr-un cufăr veţi obţine Blue 
Isle Key pe care o veţi folosi în ecra¬ 
nul următor, la uşa care nu se des¬ 
chidea mai devreme. Acolo veţi găsi 
Red )sle Key cu ajutorul căreia 
deschideţi uşa din ecranul următor. 
Urmează lupta cu Connor pe care 
nu aveţi nici o şansă să o câştigaţi 
fără Grubb şi skill-ul lut de repair. 
După ce-1 veţi învinge pe Connor 
veţi obţine Cell Keys (plus Kyra’s 
Bless Fate Cârd) şi mergeţi la ce¬ 
lulele unde a fost ţinută şi Maya şî 
eliberaţi fetele şi echipajul lui Lobo 
din celule. Mergeţi spre ieşirea se¬ 
cretă unde vă aşteptă nava lui Lobo 
cu echipajul complet. 

Shell 1 

(The Chosen Land) 

în The Chosen Capitol mergeţi 
întâi în West District, de unde, din 
container, obţineţi Red Capitol Key 
pe care o folosiţi în East District. 
Din East District eliberaţi toţi oamenii 
ţinuţi captivi şi luaţi Tank Engine din 
container. Acum nu mai rămâne 
decât să folosiţi Tank Engine pe ma- 



73 


















şuiăria din Central District. Aici mai 
trebuie să trageţi de o manetă, se va 
deschide o poartă, după care vă veţi 
întâlni cu Gunnar, care vă spune să 
vă grăbiţi ca să-l salvaţi pe împărat. 


Emperor’s Palace 

Party-ul va ajunge Mtr-un ecran 
(pe care 1-am numit de Referinţă), în 
care se pot observa cele 4 arii de tre¬ 
cere înalte ecrane. Mergeţi pe prima 
la stânga, în faţa uşii închise există 
două coridoare (care pornesc lateral) 
la capătul cărora găsiţi câte o manetă. 
Trageţi de manete şi se vor deschide 
cele două uşi, una după alta, urcaţi 
pe scări şi veţi găsi un container cu 
BJue Palace Key, Această cheie o 
folosiţi în ecranul Referinţă pe prima 
uşa pe dreapta. Urmează un ecran 
în care va trebui să trageţi de maneta 
ce este pe coridorul din stânga (se 
va deschide o uşă, respectiv cea spre 
scări). Mergeţi în capătul coridorului 
şi coborâţi pe scări unde o luaţi în 
stânga (cum vă uitaţi la ecran) şi veţi 
mai găsi o manetă pe care o activaţi 
(se vor deschide două uşi). Mergeţi 
pe drumul ocolit până ia scări, urcaţi, 
O luaţi înainte şi va trebui să mai 
trageţi de o manetă. Va trebui să vă 
întoarceţi să activaţi din nou prima 
manetă trasă în acest ecran (cea care 
a facilitat accesul pe scări în jos). 
Salvaţi! Acum, drumul spre magul 
Albastru ar trebui să fie liber, mergeţi 
la ei şi va urma o discuţie între el şi 
May a. în luptă, magul va casta nişte 
„bile” care au tendinţa să se 
deplaseze către personajele din grup. 
Dacă loviţi una din bile cu 1/3 din 
. forţă, va ricoşa în direcţia magului. 
Loviţi câte o bilă cu fiecare personaj 
până îl atinge pe mag. Procedaţi la 
fel şi cu celelalte două. Magul va mai 
casta încă trei bile, iar voi procedaţi la 
fel După 5 castâri ale magului îl veţi 
distruge obţinând Law Gard şi Red 
Palace Key, Vă întoarceţi în ecranul 


Referinţa şi mergeţi unde aţi găsit 
cheia Blue şi folosiţi cheia Red pe 
poarta de acolo. Veţi fi aşteptaţi „cu 
drag” de al doilea Mag, pe careri 
învingeţi cu Summon Marduk (Law+ 
Summon). El va lăsa în urma lui Slow 
Caid, şi Yellow Palace Key, pe care o 
folosiţi în ecranul Referinţă, în 
ecranul următor va trebui să activaţi 
patru manete pentru a avea acces la 
cel de-al treilea mag. Şi cu acesta 
luptaţi cu ajutorul vrăjii Summon 
Marduk, dar nu uitaţi să distrugeţi 
sferele de trei culori şi, după ce-1 
învingeţi, va lăsa în urma lui Green 
Palace Key, Această cheie se potri¬ 
veşte la uşa din capătul coridorului 
principal îu ecranul de Referinţă. 
După ce asistaţi la moartea împăra¬ 
tului (obţineţi una din Core Keys) va 
trebui să îi mai omorâţi încă o dată pe 
cei trei Magi. Cei din faţă sunt cei 
mai periculoşi şi merge să-i distrugeţi 
cu Summon Marduk, după care, pe 
cel din spate, cu lovituri directe. 

Shell 4 (Măştile 
pentru Mold Forest şi 
sub-quest-ul Led-Grubb) 

Eu m-am întors pe Shell 4 unde, 
de pe navă, i-am luat cu mine pe 
Grubb şi Led şi arii mers la Anka- 
raan Capitol, unde m-am bătut cu 
gărzile şi am obţinut Lab Key, Am 
mai deschis şi uşa cu Led şi Grubb 
şi, la momentul când Led este ră¬ 
pită, alegi să o ajuţi, iar după luptă 
am primit câte o lovitură specială 
pentru fiecare (Tadaî Cei doi se 
iubesc taxe de toti) - Acesta este un 
side-quest şi nu este necesar pentru 
a termina jocul. Mergeţi la laborator 
şi deschideţi uşa cu cheia găsită în 
oraş, în ecranul următor (aria de tre¬ 
cere din dreapta) veţi activa două 
manete şi într-o ladă veţi găsi Breather 
Mask. încă un Breather Mask îl găsiţi 
în ecranul următor (aria de trecere 
din stânga) şi Diamond Wheel pentru 
tăiat diamante. După ce aveţi trei (3) 




Breather Mask călătoriţi pe 
Shell 7 şi îi daţi omului de la 
Mining Ruins următoarele 
obiecte: Diamond Whell şi 
Chorite, iar îl îţi va da Cho¬ 
rite Lens, 

Shell 3 
(Eliberarea 
oraşului Wind City) 

Mergeţi pe Shell 2 la Junk 
Yard şi vă bateţi cu roboţii, de acolo 
obţineţi Pipe şi Grapling Hook. 

Pe Shell 7, în Helgak Cemetary, 
folosiţii Grapling Hook pc cara¬ 
pacea de Helgak. Mai trebuie pe 
Shell 3 să vorbiţi cu Layla (în munţi), 
care vă va da Reservoir Key, îl luaţi 
pe Lobo (obligatoriu) şi deschideţi 
poarta din Wind City (la Rezervor), 
Folosiţi carapacea de Helgak şi 
traversaţi apa până în pădure. Va 
trebui să folosiţi ieşirea din dreapta 
sus (activaţi nişte manete) şi veţi 
vorbi cu doi soldaţi din Holy Guard. 
După ce ieşiţi, veţi vedea că aţi ajuns 
la Power Station şi cu Lobo folosiţi 
Chorite Lens pe cablul elctric. Acum, 
câ alimentarea cu energie a oraşului 
Wind City a fost oprită, vă puteţi 
întoarce în ecranul următor, folosiţi 
ieşirea opusă, activaţi două manete 
şi aţi ieşit din pădure (aici undeva 
mai există încă o pasare [8]). O 
anunţaţi pe Layla că aţi tăiat cablul, 
iar ea vă va întreba dacă sunteţi gata 
să vă duceţi în Library (nu uita să te 
realimentezi cu Core Relics şi hem¬ 
uri pentru Health), unde va trebui 
să vorbiţi cu călugărul. Mai departe 
(în fiecare labirint este un singur 
drum şi trebuie să acţionaţi câte două 
manete) vor urma trei (3H!) labirin¬ 
turi şi veţi ajunge pe acoperiş unde 
este intrarea în nava Chosen. Ur¬ 
mează (bineînţeles) un clasic labirint 
cu două manete de activat după care 
vă veţi întâlni cu Balcaam (unul din 
generalii lui Doskias) pe care-1 „hu¬ 
liţi” uşor cu vrăji, dar fiţi atenţi că aie 
viaţă destul de multă (cam 1200 HP). în 
urma luptei, vă vor rămâne o droaie 
de experienţă, bani şi doua Fatc 
Cards: Achilles Hill şi Affect AII 

Shell 7 (IlellGodClaw) 

Pentru a nu întâlni un n bug” în 
Mold Forest este mai sigur să-i luaţi 
în party pe May a, Lobo şi Badu, iar 
May ei îi puneţi Breather Mask şi 
intraţi în ecranul din Mold Forest 
unde accesaţi ieşirea cea mai de jos! 

în ecranul următor există trei 
ieşiri din care două sunt chiar în colţul 
ecranului (TAB). Dacă ieşiţi prin 
colţul din dreapta veţi găsi în con¬ 
tainer Red Village Key (obiect 
esenţial) şi alte obiecte utilitare cum 


ar fi Snake Tail (adaugă la Vitality). 
După aceea, mergeţi prin ieşirea din 
colţul stânga sus unde veţi folosi Red 
Village Key şi tot într-un container 
veţi găsi Blue Village Key. Vă întoar¬ 
ceţi în ecranul precedent şi accesaţi 
ultima ieşire rămasă. Aici veţi des¬ 
chide poarta cu ajutorul Blue Village 
Key şi veţi găsi Hell God Claw pe 
care-1 combinaţi cu Core Key. 

Shell 1 

(Chosen Sewer Duet) 

Veţi merge la Aziz (Shell 2) ca 
să-i arăţi Claw witb Core Key şi veţi 
avea o discuţie cu fata împăratului 
Palatine, care vă va da Chosen Sewer 
Duet Key şi vă va ruga să-i aduceţi 
lui Aziz planurile de la Doomsday 
Device ca el să creeze un plan pentru 
a opri această armă. Din Chosen 
Sewer Duet ajungeţi într-un ecran 
cunoscut, parcă, nu? Veţi urca pe 
scări şi din nou în ecranul referinţă. 
Buun! Acum este o uşa deschisă, 
unde se intersectează drumurile 1 
Intraţi în ecranul următor, activaţi 
(bineînţeles, vă era dor să mai trageţi 
de nişte manete, nu?) două manete 
şi dintr-un container găsiţi Green 
Palace Key, vă întoarceţi, deschideţi 
uşa şi îl veţi „kiek ASS!” pe KJialeb 
care vă va lăsa Doomsday Device 
Plans! înapoi la Aziz! Care, bine¬ 
înţeles că vă trimite să vă bateţi iar 
cu cine ştie ce creatură! 

Shell 6 (Dommsday Rift) 

Aici, înăuntru, vă veţi bate cu 
nişte „creaturi” care vâ blochează 
drumul şl cu nişte creiere care în 
momentul distrugerii lor vor exploda 
nişte conducte (similar cu activarea 
manetelor pentru a deschide uşile!). 
După trei ecrane vă veţi întâlni cu 
„boss-creature” căreia trebuie să-i 
distrugeţi pe rând cei 4 lobi (atunci 
când se deschid). După aceasta va 
apărea Inrier Braîn pe care îl distru¬ 
geţi (nu are mai mult de 1800HP!)şi 
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obţineţi, după luptă, Chaos Cârd. Vă 
sugerez în ambele lupte să folosiţi 
Summon Simurgh, Megeţi în Scumm 
Town şi vorbiţi cu Managerul nave¬ 
lor din Shipping Doekş, vă va da o 
cheie (Treasure Lair Key) şî dacă 
veţi da drumul la conductele de com¬ 
bustibil vă va furniza destule nave 
pentru a-i ajuta pe cei de pe Shell 4. 
Mergeţi în Wind City (Shell 3) şi 
luaţi Paint Spray (este lângă grafttti). 
Nu uitaţi să cumpăraţi şi arme, 
armuri ete, Ca să fiţi „băieţi buni” 
puteţi merge cu Led să reparaţi şi 
globul Septerra care este stricat (în 
Library)! înapoi la Aziz (Shell 2) îl 
veţi întreba despre Tori. Mergeţi şi 
Întrebaţi-I pe Unele! Luaţi-! pe Gor¬ 
gan în echipă şi la Factory va des¬ 
chide portalul. The Watchers vă vor 
da Rcformattîng Disk pentru a-l opri 
pe The Mayor. în Smelting Com¬ 
plex folosiţi Reformaţiing Disk pe 
computer. După secvenţa următoare 
veţi fi în posesia Canal Key (din 



World Bazaar - Shell 4). Vă întoarceţi 
pe Shell 6 şi în Pirate Base West 
mergeţi în munţi (de unde aţi luat mai 
demult Helgak Egg!) şi în ecranul 
următor folosiţi Paint Spray pe for¬ 
ma luminoasă. în urma acestei ac¬ 
ţiuni va apărea Guardian Curse 
(HP<1000 îl bateţi cu Summon 
Geroma) şi într-un container găsiţi 
Pump Key. Folosiţi Pipe şi Pump 
Key pe pompa de combustibil din 
Pirate Basc. Mergeţi la Manager în 
Shipping Docks şi el vă va da Dock 
Key. Acum aveţi altă problemă şi 
anume să găsiţi piloţi pentru nave în 
World Bazaar. Mergeţi pe Shell 4 în 
World Bazaar în districtul Trans¬ 
port, cumpăraţi un Terarium, şi fo¬ 
losiţi Canal Key, veţi intra în Lens 
Jungle. Aici găsiţi un Healing PlanL 
Folosiţi Terraiium pe planta de lângă 
raza de lumină, introducând ce aţi 
obţinut în gaura din perete şi, în fi¬ 
nal, culegeţi Optic Vine. 


Chosen Ruins (Shell 6) 

Puneţi Optic Vine în tabloul de 
comandă şi deschideţi uşa, veţi găsi 
o pasăre căreia îi daţi o grăunţă (9), 
în primul labirint, într-un container 
găsiţi Speed Fate Cârd, iar în al doilea 
labirint activaţi manetele ca să ajun¬ 
geţi tot la un container unde se află 
Red Temple Key, Mergeţi în ecranul 


precedent şi folosiţi cheia obţinută 
mai devreme, activaţi maneta (co¬ 
boară podurile!) şi vă croiţi drum 
până la aria de ieşire turnătoare. în 
acest ecran veţi activa o manetă şi 
găsiţi Chosen Talisman şi Cloak Fale 
Cârd. Atenţie Ja creaturile Vampyre 
(700 HP) care dau cu vrăji destul de 
„nasoale”! Vă întoarceţi la Factory 
pe Shell 2 unde Layla va fi reînviata, 
dar ca Watdier. 

Draxx Curse 

Mergeţi pe Shell 7 la Mining 
ruins şi în invenîory folosiţi Helgak 
Flute pe Bowl with Plant, veţi obţine 
antidotul pe care-l daţi bătrânului. 
El vă va da 2 Explosives şi Pick Axe. 
Vorbiţi cu General Campbell în South- 
Farm, care vă va da încă un exploziv, 
înainte de toate mergeţi cu Lobo în 
party şi luaţi din Jinam Battleship 
Jinam Secutity Pa$S. îl luaţi în party 
pe Aryam şi mergeţi în Graveyard 
şi distrugeţi cele 2 uşi cu explozibil, 
în Catacombe urcaţi şi trageţi de 
manete ca să aveţi acces în al doilea 
ecran. Acolo veţi găsi Catacomb Red 
Key în încăperea de jos-stânga. în 
următorul ecran veţi activa nişte 
manete (unele chiar de două ori) şi 
veţi găsi Curse Fate Cârd şi Vampire 
Fate Cârd. Mergeţi pe unde s-an 
deschis cele două uşi şi veţi găsi unde 
să folosească Aryam şi a treia încăr¬ 
cătură explozivă! 

Jinam Undcrground 

Primul va fi Control Lab, acti¬ 
vaţi două manete şi într-un container 
găsiţi Red Jinam Lab Key. Următorul 
pe listă: Research Lab, folosiţi cheia 
roşie, activaţi două manete şi aţi ajuns 
la alt container cu Btue Jinam Lab Key, 

In Main Lab veţi mai activa încă 
două manete, folosiţi Jinam Security 
Pass (cea pe care a găsit-o Lobo) şi 
vă veţi bate cu Draxx care va lăsa în 
urma lui Secret Weapon. In catedrală 
îi arătaţi lui Watcher Layla, Secret 
Weapon şi veţi împărţi grupul în 
două echipe. 

înapoi pe Shell 4 (a doua 
încercare de oprire a lui 
DDD - DoomsDay Device) 

Mergeţi pe Shell 4 şi în Bounty 
Hunter District şi vorbiţi cu cei doi 
de afară despre nave. Primul îl veţi 
învinge pe general ni A li sei (HP= 1000) 
cu party-ul lui Gorgan, totuşi gene¬ 
ralul distruge Secret Weapon, Ime¬ 
diat după aceea vă veţi întâlni cu A li sa 
(fiica împăratului Palatine, HP-1500^ 
Summon Marduk) şî după victorie 
obţineţi Imperial Seal şi Joker Fate 
Cârd. Puneţi împreună Imperial Seal 
cu Chosen Talisman. Mergeţi şi 


vorbiţi din nou cu Watcher Layla. 

Kyra’s Mirror 

Mergeţi în oraşul Gregor (Shell 5) 
la cei care au ajutat-o pe May a. Dis¬ 
cutaţi cu Fergus care va va da Anka- 
ran Subway Key. Dacă tot sunteţi 
aici daţi grăunţe şi păsării care este 
aici. Mergeţi la Old Highway şi in¬ 
traţi în Subway, luaţi-o pe intrarea 
din dreapta şi deschideţi uşa din ca¬ 
pătul tunelului. Din acest ecran există 
două ieşiri în două labirinturi şi în 
fiecare veţi găsi câte o cheie Blue şi 
Red pe care le folosiţi pentru a des¬ 
chide uşile din primul ecran. Vă veţi 
bate cu Connor, el lăsându-vă Kyra’s 
Mirror Frame. OK! Mergeţi înapoi 
la Watcher Layla, îi arătaţi frame-ut 
şi vă va trimite să găsiţi Doric Ore 
(vă aduceţi aminte unde îl găsiţi? 
Badu a râcâit peretele în peşteri!). 
Deci, înapoi pe Shell 7 şi în West 
Mountam cavems folosiţi Pick Axe 
şi obţineţi Doric Ore. Core Lens şi 
Doric Ore le daţi lui Village Chief 
(Underlost!) în Bone Circle Village. 
Acum mai trebuie să duceţi produsul 
creat de Village Chief în Mining Ru¬ 
ins la bătrân. Combinaţi Frame-ul cu 
Minor Surface şi aveţi Kiras Miiron 

Lost City of Marduk şi 
Twin Daemon Swords 

înapoi pe Shell 4 (intraţi din 
Shipping Transport) în locul unde 
era raza de lumină. Puneţi Terrarium 
with Leaf în gaura din zid şi folosiţi 
Kyra’s Mirror pe raza de lumină (aici 
veţi găsi ultima pasăre -10- mergeţi 
pe Shell 3 la tumul cu trei semne de 
întrebare!). Parcurgeţi cele 4 temple 
(Earth, Water, Fire şi Air), iar la Boss 
Monster (creatura mare) folosiţi vrăji 
opuse elementelor: Earth(Fire); 
WaterfAir); Fire(Water); AirfEarth). 
în urma fiecărei lupte veţi obţine câte 
o cheie, deci, cu cele 4 chei deschideţi 
cele 4 porţi din Temple of Marduk 
şi cu Taiismanul uşa templului, veţi 
găsi Twin Daemon Swords pe care 
le echipaţi la Selena şi Gorgan, Vâ 
întoarceţi la Layla. 



Shell 2 (Nava lui Dostdas) 

Grupul tău, odata ajuns acolo, 
se va împărţi în trei grupuri. Primul 
grup: Grubb, Badu, Runner. Mergeţi 
cu ei şi veţi găsi următoarele chei în 
această ordine: Red FS Key, Blue 
FS Key. Blue FS Key o veţi obţine în 
urma unei lupte cu Generatorul, în 
care trebuie să loviţi manetele din 
centru si să distrugeţi creierele din 
bio-containere. Din acest moment 
veţi continua cu Lobo, Aryam şî Led. 
Cu acest grup veţi găsi Yellow FS 
Key şi vă veţi bate cu un al doilea 
Generator. Treceţi la party-ul Maya, 
Selena şi Coigan. Cu aceştia tot Mainte 
şi urmează bătălia cu Doskias, nu înainte 
de a-l învinge pe Klialeb! Vă urez bafta 
şi sper să vă placă filmul de sfârşit 
(mic mi-a plăcut foarte mult pentru 
că lasă loc de Septerra Core 2X)< 

Lobo sub-quest (cura 
pentru Jinam Plague) 

îl luaţi pe Lobo în party şi mer¬ 
geţi ia Jinam Battleship (Shell 5). 
Lobo va muşi să descarce informaţiile 
necesare pentru Jinam Plague de la 
tancurile de reîncărcare pentru sol¬ 
daţii Jinam. în oraşul Gregor mergeţi 
şi vorbiţi cu Malcolm (cel care v-a 
dat sabia lui Gorgan mai demult) şi 
veţi rezolva şi boala Jinam. 

Corgan-Selena sub-quest 
(Corgan se va împăca cu 
Selena) 



Arrnstrong Seal se află în Out- 
iaw Canyon unde este o uşă pe care 
Selena ştie să o deschidă. Mergeţi în 
cimitirul din Arrnstrong (Shell 3) şi 
vă bateţi eu monstrul (atenţie că e 
„groasa” treaba cu băiatul rău!). 

Eh, ce ziceţi? V-a plăcut? Mie 
v da, chiar aş putea spune că Septerra 
Core este unul din favoritele mele. 
Vă aştept la Septerra Core 2* care, 
chiar de aş avea 50 de ani şi barba 
până la brâu, tot eu o să-i fac walk- 
through-ul Uite-aşa, de-al naibii! 
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JOYRIDER PRO 

Iată câteva produse inedite care au apărut ia redacţie pentru a fi testate pe standul 
de probă. Să vedem ce surprize ne-au oferit de-a lungul testării lor. 



P achetul Joyrider Pro este o 
realizare mai puţin obişnuită, 
deoarece combină patru 
accesorii intr-unui singur. Volanul 
propriu-zis este format din trei părţi, 
dintre care una se poate îndepărta. 
In funcţie de dispunerea celorlalte 
două, volanul se poate modifica în 
manşă sau ghidon, nefiind necesare 
eforturi fizice sau cerebrale deose¬ 
bite. Nou la acest model este şi joy- 
stiek-ul inclus în pachet, fiind astfel 
unul din puţinele produse de acest 
gen. Acesta poate fi folosit împreună 
cu cele două componente amintite 
mai sus, sau separat. Producătorii 
susţin faptul că această creaţie a lor 
este unici, nemaiexi stând alta care 
sâ îmbine toate aceste trăsături într-un 
singur model. 

Trecând la testul de bază, cel 
al jocurilor, se poate afirma că acest 
produs conferă o satisfacţie inedită, 
generând senzaţii mult mai puter¬ 
nice faţă de orice alt produs de acest 
gen. Acest lucru se datorează în cea 
mai mare parte reconfigurării lui în 
cele trei moduri. Manşa poate fi folo¬ 
sită la simulatoarele de avioane, cum 
ar fi F16 sau altele de acest gen, iar 
ghidonul la simulatoarele de moto¬ 
ciclete precum Motocross Madness, 
Racer 500, Moto Racer 2 etc. 

Joystick-ul îşi dovedeşte şi el 
utilitatea în jocurile de tip FPS sau 
în simulatoarele de avioane, unde 
această combinaţie de manşă-joy- 
stick este ideală. Prezintă în vârf 
un hat ojptdirecţional iar în partea 
anterioară un trăgaci. Din cauza 


aşezării din construcţie a joystick- 
ul ui în partea dreaptă, sunt defavo¬ 
rizaţi jucătorii stângaci. 

Combinaţia dintre aceste acce¬ 
sorii reprezintă punctul forte al vo¬ 
lan ului, conferind un feeling foarte 
apropiat de realitate; simulatoarele 
de zbor jucate cu acest device devin 
foarte realiste, elementul lipsa fiind 
mişcarea efectivă. 

Grip-ul volanului este destul 
de bun, fiind totuşi dezavantajat de 
diametrul său, care ar putea fi mai 
mare iar groşi mea ar putea îndeplini 
aceeaşi condiţie. La acest capitol 
gusturile diferă însă de la om la om. 
în ceea ce priveşte simulatoarele de 
tip raliu sau FI, reacţia volanului 
este rapidă însă cursa mişcării ar 
putea fî mai mare. Deşi nu este 
realistă, această limitare a mişcării 
este favorabilă în timpul raburilor, 
cu toate că această cursă a mişcării 
este puţin cam ciudată, in ceea ce 
priveşte FPS-urile, după lungi ore 
de jucat, există posibilitatea ca 
atunci când ţii joystick-ul în mână, 
să mai tragi câteodată şi cu cealaltă 
mană de volan. 

în partea dreaptă a volanului 
se mai află, pe lângă joystick, şi un 
throttle, realizat cam superficial, 
care serveşte numai simulatoarelor. 
Volanul mai conţine 10 butoane care 
pot fi folosite în diverse funcţii iar 
un comutator setează tipul de confi¬ 
guraţie al acestuia. Sistemul de prin¬ 
dere nu include decât doua cleme 
care se fixează de marginea mesei. 
Din cauza bazei destul de mare, acest 


mod de prindere reprezintă un mi¬ 
nim suficient. Din nefericire nu 
există şi ventuzele care ar amplifica 
efectul de stabilitate, necesar în 
jocurile mai „nervoase' 1 . Pachetul 
cuprinde şi nelipsitele pedale, una 
pentru acceleraţie şi una pentru 
frânare. Suprafaţa de sprijin este 
mică, în comparaţie cu alte modele, 
însă, cu toate acestea, garantează 
stabilitatea în timpul acţiunii. în 
ceea ce priveşte modul de instalare, 
acesta este accesibil oricărui gamer. 
Ca şi majoritatea volanelor actuale, 
conţine un software care intră auto¬ 
mat în procedura de configurare şi 
realizează majoritatea muncii, care 
trebuia făcută mai de mult manual, 
scutind astfel utilizatorul de o pier¬ 
dere inutilă de timp. Volanul se confi¬ 
gurează uşor, ca un joystick cu 3 
axe şi 4 butoane, interfaţa fiind de 
asemenea de gameport. Odată 
instalat apare o icoană pe desktop 
de unde se pot accesa proprietăţile 
volanului. 

Pe lângă atuurile sale, modelul 
prezintă din păcate şi puncte slabe. 
Unul din acestea este reprezentat 
de sensibilitatea volanului, acest 
fapt fiind un minus pentru un jucă¬ 
tor mai mult sau mai puţin „ma¬ 
niac”. Cât pentru unul care „trăieşte” 
intens jocurile şi acţionează în con¬ 
secinţă este şi mai puţin recomandat 
să-l bruscheze pentru ca (şi nu 
râdeţi) există posibilitatea să se 


trezească cu el în mâini, în timp ee 
el încearcă să-şi continue jocul. 
Desigur ca am exagerat puţin, dar 
este necesară o atenţie deosebită, 
când volanul se desface în manşă şi 
mai ales atunci când ia forma de 
ghidon. Un alt minus este ergono¬ 
mia, adică produsul nu este perfect 
din punct de vedere calitativ. Pe 
cutie, în toate pozele, modelul 
apare echipat cu nişte indicatoare, 
dar în mod surprinzător după 
deschiderea acesteia se constată că 
indicatoarele sunt nişte simple 
abfibilduri care se lipesc în locurile 
respective. Lipsa force feedbaek- 
ului este un alt punct slab, deoarece 
produsul ar fi fost foarte bine com¬ 
pletat de aceasta trăsătură. Volanul 
în generai lasă o impresie bună, 
datorită atu-urilor sale, care îl cla¬ 
sează într-o gamă foarte redusă 
deocamdată de accesorii de acest 
gen. Cel mai interesant lucru este 
preţul foarte redus pentru un aparat 
de acest gen şi care-1 face accesibil 
unei foarte largi game de utilizatori. 

Producător: Zykon 
Distribuitor: Com race 
Computer» 

Teh 051 - 433400 

Fax:051-433413 

^ ___ / 
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FORMULA FORCE OT 


T hrust maşter a început să 
devină încet-încet un nume 
de referinţă printre produ- 
că tor ii de accesorii multimedia, 
apucând un curs ascendent spre 
elită. Modelul testat de noi, For¬ 
mula Force GT, este chiar foarte 
reuşit. Suportul şi mărimea vola¬ 
nului sunt optime pentru un birou 
obişnuit (în sensul de masă de lucru, 
deoarece nu am auzit să aiba cineva 
volan ia birou/serviciu; de fapt, dacă 
eu aş avea o secretară i-aş instala 
un astfel de volan „la birou 1 ' şi aş 
pune-o să joace Soli tai re cu el), 
astfel că un utilizator nu are nevoie 
sa aloce mai mult spaţiu decât este 
necesar. Designul autentic, cursa 
lungă şi grip-nl confortabil al vola¬ 
nului reduc oboseala din timpul unei 
acţiuni mai îndelungate. 

Motorul puternic al force 
feedback-ului furnizează efecte atât 
intense cât şi subtile pentru un re¬ 
alism desăvârşit. Imaginaţi-văcă în 
anumite cazuri din timpul jocului. 


cum ar fi intrarea într-un parapet, 
trecerea peste o porţiune de ulei sau 
gheaţă, volanul dumneavoastră se 
zgâlţâie în aşa hal încât pur şi sim¬ 
plu senzaţia o întrece câteodată pe 
cea din realitate. Nu numai că urmăriţi 
acţiunea, ci şi participaţi total la ea. 

Software-ul permite utilizato¬ 
rului o instalare rapida şi uşoară cât 
şi configurarea şi testarea volanului 
pentru jocurile favorite* Portul pen¬ 
tru instalare poate fî atât unul se¬ 
rial cât şi unul USB* 

Prinderea se face cu mini- 
menghinele de marginea mesei. Sis¬ 
temul de prindere este unul dintre 
cele mai bune şi cele mai rapide. 
Volanul se fixează bine de masă 



datorită mărimii celor două men¬ 
ghine din plastic, obţinându-se o 
stabilitate indispensabilă pentru a 
putea profita intr-adevăr de volan. 

Ce altceva ne mai oferă acest 
model de voiau? Cele patru butoane 
dispuse pe el au devenit un stan¬ 
dard în ziua de azi. Ele permit 
schimbarea direcţiei în jocuri sau pot 
11 folosite şi în alte funcţii. 

S căi rob ătorul de viteze este 
fabricat din oţel, fiind o dovadă a 
calităţii materialelor, mânerul fiind 
acoperit de o textură de plastic* Este 
astfel perfect pentru jocurile de tip 
raliu sau FI. 

în ceea ce priveşte pedalele, 
acestea au fost poziţionate într-un 
unghi foarte comod, astfel că 
apăsarea lor se realizează înainte, 
comparativ cu alte modele unde 
apasarea se realizează în jos. 
Ambele au un design distinct CU 0 
tensiune elastică şi o mişcare 
individuală care diferă în timpul 
jocului. Timpul de reacţie atât al 



volanului cât şi al pedalelor este 
foarte bun. Testarea produsului la 
jocurile Need for Speed Hot Pur - 
suit şi Star Wars PodRacer, a indus 
o adevarată transă, timpul acordat 
acestui capitol fiind „o ţâră'' extins. 

Diferenţa faţă de alte modele 
este destul de mare, Fanii raliurilor 
cât şi jucătorii ocazionali se vor 
îndrăgosti de Force GT* De ce 
altceva mai este nevoie ca să vă luaţi 
adio de la cursele la care folosiţi tas¬ 
tatura? Adică de la folosirea tasta¬ 
turii, nu de Ia curse... 


Producător; Thrustmasfer 
Dîstr ib u ito r: U biso ft Romă o ia 
Td: 01 -2316769 

Fax: 01 -2316766 
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TRACKMAN MARBLE WHEEL 



L ogitech, o firmă de renume 
în domeniul accesoriilor de 
genul mouse-urilor, track- 
ball-urilor, revine în atenţia noastră 
cu un „guzgan” mai puţin obişnuit. 
Acesta are o bilă pe cocoaşă, deci 
face parte din familia trackball-urilor 
reprezentând o alternativă la mouse- 
unle binecunoscute. 

Senzaţia percepută la folosirea 
luî este neobişnuită datorită desig- 
nului inovaţiv, ieşit din comun. Bila 
este situată confortabil la nivelul 
degetului marc al mâinii drepte, stân¬ 
gacii fiind defavorizaţi din această 
cauză. Rezoluţia este foarte mare, 
producătorii folosind o tehnologie 
optică în construcţia lui . Operaţiile 
de scrolhng şi zooming sunt facili¬ 
tate de rotiţa care este prezentă pe 
mai toate pomting devîce-urile apă¬ 
rute în ultimul timp. 

Pentru cei ce nu au folosit nici¬ 
odată un produs asemănător, adapta¬ 
rea este destul de dificilă la început 
dar pe măsura folosirii lui se ob¬ 
servă avantajele pe care le oferă 
acest sistem în care se mişcă numai 


mâna pe bilă, suportul fiind nemişcat. 

Manualul este tradus în 12 limbi 
şi conţine o broşură care avertizează 
în mod ferm utilizatorii asupra ris¬ 
curilor care pot apare de-a lungul 
folosirii incorecte a diverselor acce¬ 
sorii de calculator. Se atenţionează 
astfel asupra unei folosiri corecte a 
înălţimii scaunului, a unghiului de 
înclinare a tastaturii, a grosimii 
„corecte” a pad-ului de mouse, a 
ţinutei corespunzătoare a picioa¬ 
relor şi a umerilor etc. Cine îşi do¬ 
reşte să fie dat ca exemplu în ceea 
ce priveşte poziţia în întrebuinţarea 
calculatorului se poate referi foarte 
bine la acest manual unde va găsi 
aproape tot ce îi doreşte sufleţelul. 

De câte ori nu vi se întâmplă 
ca atunci când folosiţi un mouse să 
vă rămână cursorul blocat pe ecran? 
Soluţia este una singură: sa îl întoar¬ 
ceţi şi să îl desfaceţi. Ceea ce găsiţi 
înăuntru nu este tocmai plăcut. 
Daca sunteţi un utilizator înrăit, 
există posibilitatea ca acest feno¬ 
men să se repete de 2-3 ori pe lună. 
Din acest punct de vedere, track- 


ball-ul se deosebeşte mult faţă de 
orice mouse, deoarece nu trebuie cu¬ 
răţat periodic. Totuşi, în momentul 
în care culoarea bilei începe să se 
închidă, este indicat să îi apl icaţi un 
„frecuş”. 

Conectarea nu se realizează 
din păcate pe un port serial, numai 
prititr-un port de PS/2, eventual 
USB, care însă este prezent pe toate 
plăcile de bază ATX. Utilizatorii 
care au calculatoare mai vechi nu 
pot beneficia de trackball, motivul 


fiind tocmai această cauză. 

De asemenea este de menţionat 
şi gaianţia de 5 ani a produsului, care 
este mal mult decât suficient pentru 
majoritatea utilizatorilor. 


Producător: Logitech 
Distribuitor: Best 
Computere 
Tel: m -3147698 
Fax: 01-3147699 
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GUILLEMOT MILLENIU 
SD INCEPTOR 



I n zilele timpurii ale PC-ului 
lucrurile erau cu totul altfel 
Joystiek-urî le se conformau 
unui design simetric şi simplu care 
se potrivea fiecărei mâini. întrucât 
jocurile au luat o amploare foarte 
mare şi nevoia unor periferice îmbu¬ 
nătăţite a crescut la rândul ei, 
producătorii au răspuns cu nişte 
modele din ce în ce mai sofisticate, 
ale căror curbe sinoase, butoane 
revoluţionare şi mânere construite 
ergonomie au făcut ca modelele 
timpurii să rămână de domeniul 
istoriei. 

Modelat după control ler-ul 
rotaţional manual (RHC) produs de 
Thrustmaster pentru simulatoarele 
navelor spaţiale de la NASA, Guil- 
lemot Milleimium 3D inceptor este 
primul joystiek digital care încor¬ 
porează o tehnologie cu reflecţie 
optică. Această tehnologie elimină 
problema controlului rigid, jocurile 
de calculator putând fi acum jucate 
eu toată precizia şi sen sibil itatea care 
sunt necesare în simulările spaţiale. 
Tehnica RHC este folosită în centrul 
spaţial Johnson de astronauţi pentru 
a simula aterizările dificile precum 
şi în simulările de pe orbită pentru 


a-şi perfecţiona tehnica de manevrare 
a navelor spaţiale. 

Tehnologia ThruslMaster Di- 
rectConnect, 100% digitală, proce¬ 
sează mişcările şi acţiunile butoane¬ 
lor instantaneu, după care transferă 
aceste comenzi tot digital spre cal¬ 
culator la o viteză foarte mare, cu 
toate că în acest proces este folosit 
un gameport standard. Cu acest joy- 



stick am putut spune „adio” întârzie¬ 
rilor în comenzi şi meciuri lor pierdute. 

Millennium 3D este proiectat 
să accelereze toate acţiunile, fiind 
destinat jocurilor de luptă, simula¬ 
toarelor de avioane şi a altora de acest 
gem Mişcările mâinii sunt instan¬ 
taneu vizibile în jocuri, iar controlul 
este total - uitaţi de limitările altor 


joystiek-uri şi plasaţi comenzile de 
joc acolo unde le doriţi. Puteţi folosi 
programul inclus ThrustMapper 
pentru a defini şi crea propriile con¬ 
figurări pentru diverse jocuri; soft¬ 
ware-ul joystick-ului conţine însă 
fişiere preeonfigurate pentru cele 
mai multe jocuri populare şi nu nece¬ 
sită alte lucruri pentru programare. 
Baza masivă se ancorează ferm de 
suprafaţa de joc, mişcarea acesteia 
fiind foarte dificilă. Atât cele şase 
butoane cât şi hat-ul 4-dîrecţional 
sunt programabile. Deşi poziţiona¬ 
rea rotiţei este un impediment pentru 
unii gameri, acest model se poate 
manevra foarte bine; cu atât mai 
mult, beneficiază de force feedback 
care devine un element necesar la 
game control ler-ele modeme, O idee 
interesantă reprezintă al doilea buton 
de acţiune care este amplasat lângă 
trăgaci. 

Mai aveţi nevoie de un sistem 
de operare Windows 3,1 (care deşi 
este specificat, nu prea văd ce jocuri 
aţi putea juca în el astfel încât Mille¬ 
nium 3D să constituie un avantaj; 
n-am încercat, dar s-ar putea să aibă 
suport pentm Mînesweeper) sau 
Windows 95 şi un port pentru jo¬ 


curi. Instalarea este şi ea simplă: se 
introduce mufa în port, se alege 
opţiunea FC din Windows 95 şi 
totul este gata setat. Sunteţi gata 
pentru a intra în lumea raliuri lor sau 
a altor simulatoare - decizia aparţine 
fiecăruia. 

Referitor la accesoriile de acest 
gen, USB-ul este un nou standard 
de conectare menit sâ schimbe com¬ 
plet felul în care perifericele sunt 
conectate la calculator. 

Thrustntaster a introdus un 
joystiek mai puţin obişnuit, inovativ 
şi totodată realist, furnizând game¬ 
ri lor senzaţii entuziaste atât la sol 
cât şi în aer (în cazul în care jucaţi 
suspendaţi). Designul ergonomie, 
înfăţişarea agreabilă şi tehnologia de 
excepţie demonstrează încă o dată 
faptul că firma Thrustmaster îşi 
menţine renuraeleîn domeniul acce¬ 
soriilor de calculatoare. 

( -\ 

Producător: Thrustmaster 

Distribuitor: Ubisoft România 
Tel: 01 - 2316769 

Fax:01-2316766 
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GAMEPAD 


A lt produs Thrustmaster 

este şi ganiepad-ul Fusion. 
Este destinat jocurilor dina¬ 
mice cum ar fi simulatoarele de fot¬ 
bal, cele de tip raliu sau FI şi celor 
de aventura. Modelul încorporează 
un procesor RISC care controlează 
toate funcţiile. 

Gamepadul Fusion are un D-pad 
optdirecţional care poate înlocui chiar 
şi cursorul de mouse, Producătorii 
au găsit interesant să plaseze cele 
două butoane de acţiune dedesubtul 
gamepaduiui. Celor opt butoane ră¬ 
mase H se pot atribui mai multe 
funcţii, chiar dacă acest lucru se 
realizează la fiecare în parte, aceasta 


fiind asigurată de software-ul livrat. 
Grip-u! confortabil este realizat de 
mânerele cauciucate, care oferă „o 
senzaţie de siguranţă şi un plus de 
dynamism” 

Instalarea, destul de simplă, ca 
la majoritatea produselor de acest 
gen, permite sâ alegeţi între un port 
USB sau un gameport standard, CD- 
ul inclus în pachet mai include şi o 
demonstraţie la binecunoscutul joc 
Tomb Raider //, unde acest produs 
îşi dovedeşte pe deplin utilitatea. 

Lipsa force fecdback-ului şi a 
unui design mai atrăgător reprezintă 
punctele slabe ale acestui produs. 

Acest gamepad este răspunsul 


la dorinţele unui gamer nervos, care 
îşi doreşte să facă lovituri speciale 
în Mortal Kornbat „cu degetul mic”. 


-- 

Producător: Thrustmaster 
Distribuitor: Ubisoft România 
Tel: 01 - 2316769 
Fax: 01 “2316766 
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Noi vi le rezolvăm! 


Tand Alex din Maramureş: 

Dacă este să îmi cumpăr ud 
accelerator 3D mediu pentru FPS, 
simulatoare auto şi fotbal, ce anume 
îmi recomandaţi? 

O placă Riva TNT sau Vanta 
ar fi o alegere destul de ieftină. 
Atenţie însă , dacă jocifotbal cu ea 
să nu o loveşti tare, s-ar putea să 
se strice . 

Bălan Adrian din 
Râmnieu Vâlcea: 

Voodoo face echipa bună cu 
S3-ul pe un PC? 

Voodoo I şi Voodoo ÎI repre¬ 
zintă o combinaţie bună din punct 
de vedere grafic al unui calculator 
însă nu reprezintă o soluţie pentru 
multă vreme datorită cerinţelor tot 
mai mari pe care le necesită jocu¬ 
rile . Recomandat este un upgrade 
spre o placă mai performantă . 
Există totuşi o problemă cu unele 
plăci S3 care este rezolvată cu aju¬ 
torul unui patch de pe site-ul 3Dfx. 

Schlangen Andrei din 
Câmpina: 

Mai este bun de ceva un Cyrix 
la 200 MHz cu 32 MB RAM şi o 
placă video S3Virge cu 2 MB? Dacă 
nu, ce upgrade este necesar pentru 
simulatoarele de zbor, strategie, 
racing, NFS? 

Procesând este destul de slab, 
mai ales coprocesorul, şi ţi-ar tre¬ 
bui mai multă memorie RAM. 
Problema cea mare este însă placa 
video> care reprezintă în configu¬ 
raţia ta elementul cel mai slab. Nu 
poţi sâjoci nici un joc mai „ adevă¬ 
rat " jară un accelerator 3D. îţi re¬ 
comand o NVIDIA Vanta, însă o sâ 
ai nevoie şi de o placă de bază cu 
un slot AGR 

Radu Costan din Cluj: 

Dispun în medie de 20 mili¬ 
oane lei; ce configuraţie îmi reco¬ 
mandaţi care să includă o impri¬ 
mantă şi un accelerator grafic? 

Cu banii de care dispui îţi poţi 
cumpăra o configuraţie bună. In 
primul rând îţi recomajid un moni¬ 
tor de 15", un procesor la 400 MHz 
(Mendocino), cu o placă de bază 
BX r 128 MB RAM f un Harddisk 
între 10-15 GB (7200 de rpm) şi o 


placă video Riva TNT 2 ULTRÂ. 
La imprimantă, trebuie să alegi 
între laser şi inkjet întâi. 

Marius Negoiţă aka 
Goliath din Piteşti 

Am un Pentium la 233 MHz 
şi aş vrea sâ-i mai cumpăr un pro¬ 
cesor. Ce îmi recomandaţi: AMD 
sau Pentium (la 400 sau 450 MHz) 

Dintre acestea alegerea ar fi 
un Pentium II la 450 MHz. Dar 
cam la acelaşi preţ , sau chiar mai 
ieftin, îţi poţi găsi un Celeron la 500 
MHz, care este mai rapid 

larga Mihai din Mioveni 

Ce placă acceleratoare 3D îmi 
recomandaţi pentru NFS 4? 

NFS 4 nu este un joc care să 
necesite o placă „ ultimul răcnet 
Cu o Riva TNT 2 merge perfect, 
adică nu o să ai sacadări de nici un 
fel, bineînţeles, dacă procesorul tău 
este suficient de bun, 

Creţn Eugen din Bucureşti 

Am următoarea configuraţie: 
un K6II la 300 MHz, 32 MB RAM, 
3,2 GB HDD. Ce upgrade mi-aţi 
recomanda în limita a 200 USD? 

Nu ai scris nimic de placa 
video. Dacă ai una slabă, atunci 
investiţia ar trebui sâ meargă în 
direcţia asta. De asemenea trebuie 
să mai adaugi memorie r nu numai 
pentrujocuri\ dar şi pentru celelalte 
aplicaţii din Windows, 64 MB RAM 
sunt un minim necesar In ceea ce 
priveşte procesorul, poţi sâ-i faci 
overdockîng, asta numai dacă eşti 
un utilizator care are cunoştinţele 
necesare în domeniu. Nu este foarte 
greu şi te scuteşte de o investiţie. 

Sasu Nicu din Câmpul 
Lung Moldovenesc 

Placa video Voodoo Banshee 
realizată de firma GigaByte este 
mai bună sau mai slabă decât cea de 
la Creative Labs? 

Voodoo Banshee realizai de 
firma GigaByte este în principiu 
mai bună decât cea de la Creative 
Labsi în general, nu îţi recomand 
o placă Voodoo Banshee. 

De la un cititor fără nume 

Am un procesor AMD K6 II 
la 300 MHz, 32 MB RAM, o placă 


video S3 de 2 MB, un CD-ROM 
2X, un monitor de doi ani şi vreo 2 
milioane Ici pentru o placă video 
mai bună. Ce mi-aţi recomanda? 

Ţi-aş recomanda o placă video 
Riva Vanta CU 16MB, însă credea 
te costă ceva mai mult de 2 milioane 
iei . Poţi să îţi iei tina cu S MB, care 
se încadrează. 

Suia Daniel loan din 
Bistriţa Năsăud 

Ce aţi alege între următoarele 
procesoare: un P II la 400 MHz, 
un K6 III la 450 MHz şi un Men¬ 
docino la 500 MHz? 

Din punct de vedere al rapor¬ 
tului performanţă/preţ, cea mai 
bună alegere este un Mendocino la 
500 MHz. 

Flintoacă Bogdan din 
Bârlad 

Dintre cele două configuraţii 
menţionate de tine este de preferat 
ultima. Diferenţa pe care 0 simţi 
este mult mai mare la memorie, 
adică 128 MB RAM faţă de 64 MB 
RAM, comparativ cu placa video . 
Memoria în exces reprezintă un atu 
pentru orice configuraţie. Revenind 
la placa video, poţi să stai liniştit 
pentru că Riva TNT2 cu 16 MB este 
o placă bună deocamdată şi te mai 
ţine vreo şase luni fiară probleme. 

Chiotoroiu Adrian din 
Prahova 

Merită să-mi iau Maxi Gamer 
Xentor cu 16 MB? Cât costă şi de 
unde pot să-l iau? GA 622 este atât 
de bună pe cât se spune (70 fps în 
Quake III pe 800 x 600) dar la rezo¬ 
luţii mai mari tot la fel de bine se 
descurcă? 

Preţul depinde de la un ofer¬ 
tant la altul în medie costă cam 
120 USD (fără TVA) şi dacă te 
decizi asupra ei o găseşti la UBI- 
Soft România. GA 622 este intr-ade¬ 
văr o placă bună şi este şi mai 
ieftină ca Maxi Gamer Xentor. Şi în 
rezoluţii mai mari decât 800 x 600 
se descurcă bine „ 

Toader Vlad din Bucureşti 

Care placa video este mai bună: 
NVIDIA RIVA TNT 2 sau 3DFX 
VOODOO III? 

Aici depinde un pic de ce anume 


vrei în unele jocuri este ceva mai 
rapidă placa Voodoo III, însă pe 
total ţi-aş recomanda Riva TNT 2. 

Zsolt din cluj Napoca 

CD-urile se pot şterge? Dacă 
da, cum? 

Se pot şterge numai CD-urile 
rescriptibile, pentru a fi rescrise 
ulterior Dezavantajele sunt că nu 
orice CD-ROM le citeşte, nu orice 
CD-Writer le scrie şi costă mult mal 
mult decât un CD-R normal. 

Brahonschi Dănuţ 

Cu un procesor AMD K6 II 
la 266 MHz şi cu o placă ATI 
RAGE de 4 MB pot juca jocurile 
3D la fel de bine ca şi când aş avea 
un Pentium II Ia aceeaşi frecvenţă? 

Diferenţa este mică , Cu un 
Pentium II obţii ceva mai multe 
cadre pe secundă, însă calitatea 
rămâne tot scăzută. 

Pot lega două calculatoare în 
reţea pe o distanţă de 1 km? 

Poţi să le legiprin cablu. Aceasta 
este metoda cea mai ieftină. Pro¬ 
blema este că dacă le legi printr-un 
cablu BNC, la fiecare ISO m îţi 
trebuie câte un repeater. Dacă le 
legiprintr-un cablu UTP îţi trebuie 
câte un repeater la fiecare 90 m. 

Alexandru Maltei din 
Nehoîu? 

Am o placă video cu 4 MB. 
Aş vrea să-mi fac un mic upgrade 
constând într-o placă ceva mai 
performantă (visez o Riva TNT 2). 

O placa video Gigabyte GA 
622 ar fi o soluţie bună sau even¬ 
tual o placă Vanta care este mai 
ieftină. 

Stoicescu Mîhnea din 
Ploieşti 

îmi merge Age of Kings la 
perfecţie pe următoarea configura¬ 
ţie: PII - 300 MHz, 32 MB RAM, 
Voodoo II? 

Configuraţia pe care o ai nu ar 
trebui să prezinte nici o problemă 
şi în consecinţă jocul menţionat ar 
trebui să meargă, aşa cum zici tu 
„la perfecţie M . Singura problemă 
care ar putea interveni este dimen¬ 
siunea memoriei. Din păcate , n- am 
încercat Age of Kings decât pe 64 MB. 
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Este din nou vorba de Mike, care vă dă 
bătăi de cap şi-n numărul de februarie şi 
care a trebuit să facă fată unui val de 

y 

scrisori care a invadat redacţia. A reuşit 
sa răspundă cititorilor doar după ce a 
înotat vreo două zile printre munţi de 
plicuri. Era cât pe ce să se înece, mai ales 
că au fost câteva scrisori care... i-au stat 
în gât, în timp ce altele s-au dus direct la 
inimă. Desigur, a dat şi de interminabile 
liste de cerinţe/doleanţe/prctenţii/vise, 
pe care a fost nevoit să le ignore. Vă daţi 
seama că la zeci de scrisori nu şi-a putut 
permite să lectureze cărţi de bucate şi 
calendare. Dar prea multă vorbă scrisă 
degeaba strică... E vremea să (vă) citiţi. 

P.S. Ortografia vă aparţine! 


Cu ocazia Sărbătorilor 
de Iarnă 

Vă doresc multă sănătate, numai 
bine, să vi se împlinească toate 
dorinţele şi sa vă primiţi cadourile 
pe care i le cereţi Moşului, să fiţi 
cuminţi, să ne faceţi daruri multe şi 
frumoase (joace şi reviste de 
calitate) şi La Mulţi Anii Să ne 
„vedem” cu bine în 2000, ultimul 
an al acestui mileniu! 

j4*d*c&* 

[Un an nou fericit şi ţie! Mulţumim 
pentru felicitare, în rest, fără co¬ 
mentarii. Mâ bucur ca mai există şi 
oameni normali pe lumea asta,] 

Bună noaptea, (sau ce 
perioadă a zilei o 11, 
e totul =) 

shi salve mă băieţilor {şi în special 
colegului de zodie şi nume, pe care-1 
voi înjura mai târziu, Snake). 
Pentru început mărturisesc că vro* 
4 luni (din august, dar la cum 
evoluează totu J sunt 4 luni) n-am 
mai ochit revista, deci sunt total 
afara, 

1. Ce d—u* e aia CPU Mendocino? 
[E un procesor. Fără procesoare 
calculatoarele nu funcţionează. Vezi, 
ai mai învăţat ceva nou pc ziua de 
azi!] 

2, De ce se dă Snake aşa jmeker? 


[Se scrie „şmecher”. Snake se dă 
Şmeker pentru că-î plac semnele 
tale de întrebare.] 

3. De cc e browseru kaputt? [Ich 
weiss nicht.] 

4. Care de la voi moare după fîighL 
sim-uri (ev. elicopter)? îl provoc la 
dud! [Adicădai cu mănuşa în mine? 
Să vezi când oi da cu cu 
AMRAAM-ul în tine de-o să vezi 
numai HELLFlRE-uri în faţa 
ochilor. Touche!] 

5. Ce-i cu „Apropo ”-ul de pe PRO 
Tv? [E o emisiune pentru oameni 
care vor să mai ştie ceva despre 1T] 

Gata întrebările. [Phew!] Vin 
sugestii!iile (Buf!... Auci!) [Te 
pricepi la interjecţii, nu glumă!] 

1. De unde aţi luat doctoratu’ la 
Postman? (eventual spuneţi 
facultatea). [Cum? N-ai auzit de 
Universitatea LE VEL - Braşov?] 

2. Bă Snakishorule, multe aere îţi 
mai dai, [Urmează o frază prea 
vulgara ca să o pot reda.] Ce te dai 
asha mare la NFS? Pune un demo 
pe CD (de NFS3, că pe 4 nu-l am 
acum) câ nu aş vrea să te jignesc 
spunându-ţi cuvinte elegante. [Vino 
la redacţie dacă rezişti Ia muşcături 
veninoase în zonele moi şi dorsale.] 

3. Who (the f-k) is Cray? M-i se 
pare cunoscut. [Uită-te într-un 
dicţionar englez-român şi într-un 
manual de gramatică - dacă ştii cc-s 


alea. Afli acolo şi ce înseamnă Cray 
şi cum se scrie „M-i”.] 

4. Sorry, dar a spune că aveţi o 
revistă perfectă e ca şi cum a spune 
eă poliţiştii simt deştepţi. [Nu ştiu 
cât de deştepţi sunt poliţiştii, dar 
cu siguranţă sunt mai deştepţi decât 
unu! din cititorii noştri.] 

Cam atât etc [?!?], I hope you un- 
derstand (and understood) my writ- 
ing. [De înţeles cc-ai scris ani înţeles, 
dar lot nu pricep de ce ai scris.] 

di* 

Salut din nou Level Tearn! 

[Urmează informaţii interesante 
despre jocuri şi manuale alternative. 
Apoi...] 

Oricum sunt de părere că nu multă 
lume în afară de noi gameri[i] ştie 
ce-i aia un joc reuşit, care merită 
să-ţi mănânce timpul. Mai ales 
persoanele în vârstă... Şî dacă nu 
ştiu, nu-i nimic, dar să zică chestii 
de genul: „Daţi bani pe prostii”. 
„Pierdeţi timpul degeaba” sau „Ce-î 
aia MOUSE, VGA, STARCRAFT?” 
Nu v-aţi lovit de chestii d-astea? 
[Alţii, adică părinţi, unchi, mătuşi 
etc.? Da, toţi ne-am lovit, cel puţin 
o dată, de asemenea probleme. însă 
trebuie ca şi noi să-i înţelegem şi, 
de ce nu, chiar să le dăm uneori 
dreptate. Dc exemplu, dacă stai şi 


tc joci 20 de ani pe calculator în¬ 
continuu, rămâi cam redus. în viaţă 
mai e nevoie şi de altceva: TV, prie¬ 
teni, excursii. Cât despre bani, nu 
uita că situaţia din România face ca 
un joc de 50 USD să Ee un lux. La 
întrebarea despre MOUSE, VGA, 
STARCRAFT ţi-aş răspunde cu o 
alta: „Ce-i aia FISIUNE, SUB¬ 
JONCTIV şi ELERON?” Cam aşa 
sună pentru unii termenii amintiţi 
de tine,] 

A jucat/terminat careva din voi 
Spelcross? Nu mi s-a părut un TBS 
de zile mari, al doilea după HE- 
ROES III. [Eu l-am jucat şi îii dau 
dreptate. Nu e foarte bun, dar 
merită jucat.] 

Pe când un articol despre SEVEN 
KINGDOMS II? [Citeşte numărul 
trocul] 

Şi încă o chestie importanta: ar fi 
mişto să-mi publicaţi şi mie scri¬ 
soarea, că de un an şi ceva vă scriu 
şi nu m-am văzut decât de 2-3 ori 
la N.M.S. [Dacă nu era interesantă 
scrisoarea, tot la N.M.S. te vedeai 
şi acum, Gameri buni, nu contează 
de câte ori ne scrieţi, ci cât de 
interesante sunt scrisorile. Nu 
putem umple Chatroom-ul eu liste 
dc întrebări banale şi propuneri dc 
jocuri, Şj voi concuinţi între voi. Ciue 
scrie cele mai bune scrisori, apare 
mai des în revista.] 

di* *tf*Ue** 
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Salut LEVELÎ 

Sunt un gamer amărât şi t ca orice 
„bolnav” am venit Ia „medic” (spe¬ 
cialist) să mă vindece. Revista 
voastră este deosebit de interesantă 
[, are priză la publicul botoşănean 
şi de aceea trebuie să fiu în alertă în 
jurul datei de 25 ale fiecărei luni. 
[Asta-i viaţa, competiţie!] Mă bu¬ 
cur că la sugestiile cititorilor revista 
voastră s-a îmbunătăţit vizibil şi 
asta o face şi mai atrăgătoare în ochii 
cumpărătorilor, [în sfârşit! Nu-ţi 
pot spune cât de bucuros sunt să 
aflu că cineva vede şi o evoluţie 
pozitivă a revistei, nu doar părţi 
bune şi rele. Muncim de nc sar capa¬ 
cele pentru ca voi, gamerii, să primiţi 
informaţie proaspătă şi exactă. Nu 
vrem să fim lăudaţi, vrem să fim 
apreciaţi!] 

Singurul lucru care nu prea îmi place 
la revistă este micuţa rubrică MINI- 
REVTEW [Facem şi noi ce pu¬ 
tem,..], compensată însă de geniala 
rubrică Walkthrough, 

Am ajuns la C.D. Aici nu vă pot 
reproşa nimic. [Aici tu ori eşti 
anormal, ori ne iubeşti! In zilele 
astea nu prea mai auzi aşa ceva .] 
[Urmează o poveste dc stors lacrimi 
de LEVEL-ist, Nu vreau să intru în 
detalii. E vorbă de o zi de naştere, 
de un cadou inutil, un upgrade la 
fel de inutil şi, în fme, de speranţe 
făcute praf şi pulbere. Dragă 
Andrei, am trecut şî cu prin astfel 
de situaţii, în care firme cărora le 
plăteşti milioane grele, în schimbul 
cărora aştepţi să ţi se îndeplinească 
toate dorinţele, nu-şi îndeplinesc 
promisiunile, deşi trec săptămâni 
întregi până catadicsesc să acţio¬ 
neze . Asta ne c patria, ăştia ne sunt 
concetăţenii. Sfatul meu e să nu 
disperi, să-ţi calmezi părinţii, să 
cauţi o firmă dc încredere, să te asi¬ 
guri că e de încredere şi abia apoi să 
investeşti! Există şi acceleratoare 
pentru PCI şi motherboard-uri cu 
alimentare AT (aşa am cu). Cât des¬ 
pre Hjdden&Dangerous şi Home- 
world, vorbim aceeaşi limbă. Vezi 
ce faci, investeşte cu grijă şi joacă-Ic, 
Ne mai vedem,] 

/4»d%ei 

di» ffiit |jj tti 

Boo! (V-aţi speriat?) [Nu.| 

Vouă oamenilor vi se pare ceva ieşit 
din comun ca unii mai cer şî carcasă 
la CD? Voi credeţi că o revistă de 
jocuri care se respectă ţine CD-ul 
într-o punga? [Ai perfectă dreptate, 
dar o revistă occidentală care se 
respectă costă în jur de 7 USD, Te 


mai interesează carcasa?] 

Mai ocupaţi şi spaţiu pe paginile 
revistei cu tot felul de chestii care 
ori există pc CD, ori sunt total in¬ 
utile, Ex,: chestia aia stupidă cu 
Lara. [M-ai făcut şah mat. Sc mai 
întâmplă să o dăm şi noi în bară. 
Asta c, fn general însă revista iese 
bine. Asta o spun cititorii, nu noi.] 
Credeţi că unui om care gândeşte 
raţional [A raţiona - a gândi din calc 
ştiu eu...] îi place sa îşi ciopârţească 
revista ca să trimită pe la con¬ 
cursuri? [Crezi că nouă, aici, în 
redacţie, nc place ideea că revista la 
care muncim e făcută bucăţi în 
fiecare lună? Totul ţine dc BANI ] 
Nu ar fi mai simplu să puneţi ntşte 
amărâte de pliante [Care au preţuri 
nu atât dc amărâte,,.] pe care să le 
trimitem şi noi bucuroşi de viaţă, 
satisfăcuţi că avem o revistă în¬ 
treagă? [într-un viitor mai mult sau 
mai puţin îndepărtat.] Apropo de 
unii oameni, cei mai mulţi dintre ei 
au trecut de vârsta la care se uitau 
Ia desene animate. Prin urmare dacă 
tot puneţi poster măcar puneţi şi 
voi unul serios că mie îmi e cam 
ruşine să lipesc aşa ceva pe perete. 
[De asemenea, unii oameni sunt 
încă la vârsta la care sc mai uită la 
desene animate* iar cei care se cred 
atât de maturi încât nu se mai uită 
decât la filme X-Ratcd trebuie să 
fie destul de maturi pentru a face 
abstracţie. Vor fi şi postere serioase, 
fii fără grijă.] 

Şi pentru ca scrisoarea să fie 
completă chestia aia cu „Cele mai 
noi demouri” nu mai ţine, în gene¬ 
ral demourile sunt puse pe CD 
după ce jocul full a apărut. [în alte 
ţări, îmi permit să completez. Dragă 
Florin, singura soluţie pentru cal¬ 
marea nervilor tăi este încetarea 
relaţiei cu LEVEL, Daca nu îţi 
convine, nu o mai cumpăra. Treci 
şi tu la reviste serioase, dacă te ţine 
buzunarul. Dacă ne sponsorizezi, 
LEVEL o să apară şi în trei volume 
dacă vrei, cu jocuri fu II puse pe CD 
înainte să apară pc piaţă ş,a. Cât 
despre demouri, astea ni Ic furni¬ 
zează distribuitorii, astea le punem 
în LEVEL. Poate ne dai tu altele? 
Le aşteptăm pe adresa redacţiei.] 
[Urmează o frază scrisă cu litere 
mici, ca nu CUMVA să atragă 
atenţia; sau poate exact invers.] Din 
motive bine cunoscute [Care ar fi 
acelea?] această scrisoare nu va fi 
publicată [Se vede că ne crezi foarte 
încuiaţi,], oricum eu nu pentru asta 
am scriso [Ofsaid!], iar ce a fost 
scris în ea nu este doar părerea mea 
personală. 

di» W&e&*cjdi 


Hi LEVEL! 

Vă scrin pentru a treia oară şi ţin a 
vă mulţumi că m-aţi trecut la sec¬ 
ţiunea „Ne-au mai scris”. 

Eh, nu ştiu cine şi când va citi 
această scrisoare [Mike şi acum], 
dar eu vă urez de pe acum un 
călduros „La mulţi ani!” şi „La cât 
mai multe nivele!”. 

[Urmează Electric City - Music 
Instructor adaptat pentru revistă: 
Le vel City. Mulţumim, ekul. Poate 
nc trimiţi şi muzica vreodată. La 
întrebarea 3, cea cu CD-ul cojit, nu 
ştiu ce să răspund. Sc mai întâmplă.] 

di» VLtyti 

HI TEAM LEVEL! 

Sunt unul dintre marii fanî ai re¬ 
vistei. [Asta sc vede doar uitându-te 
la scrisoare. Ai muncit ceva, nu 
glumă. Nu o reproduc aici, aşa că 
sar direct la...] 

Critici: 

1, Puneţi preţul la 50000 lei şi mai 
adăugaţi şi un CD cu un joc 2D full 
şi câte unul 3D pe an. [Nu preţul e 
problema principală în calea 
distribuirii jocului full pe CD-ul 
LEVEL, ci drepturile de autor, care 
se obţin foarte greu. Cât despre 
preţul jocurilor, unul 2D poate costa 
mult mai mult decât unul 3D.] 

2. Faceţi cotorul revistei puţin mai 
rezistent, [Tocmai am descoperit 
un aliaj hâilie-fier foarte solid, care 
va face LEVEL-ul cea mai re¬ 
zistentă revistă. :)] 

LEVEL este regele jocurilor din 
România. [Mai e puţin şi o să apară 
în chioşcuri în sticle dc i/21.] Ţineţi-o 
tot aşa. [Ok. See yat] 

di» 

Hello LEVEL 

Mă numesc Tand Alex aka MO¬ 
TO R-NUT şi vreau să încep prin a 
vă spune că sunteţi cea mai tare 
revista de jocuri din România. 
[Thanx.] 
întrebări: 

L Nu vindeţi jocuri din tezaurul 
LEVEL? [Nu.] 

2, Y2K va distruge toate calcula¬ 
toarele? [Nil] 

3. Care sunt cele mai jucate 3 jocuri 
la voi în redacţie? [Stareraft, Necd 
for Speed: Hot Pursit şi Pharaoh] 

Eu cred că sunteţi nişte ţipi foarte 
de treabă şi cu ocazia sărbătorilor 
de iama, vouă şi tuturor gamerii or 



din România, o colindă: Aho, aho, 
gameri şi fraţi / Staţi puţin şi nu 
jucaţi / Şi cuvântu-mi ascultaţi / 
Pluguşor de la Oneşti / Tras de boi 
de la Feteşti / Un joc pentru fiecare 
/ Şi un add-on drept urare / Joace 
multe din belşug / Ţineţi joystick- 
ul la plug / Pentru LEVEL măi flăcăi 
/ la sunaţi din boxe măi / Şi pocniţi 
cu mouse-ul măi / Hăi! Hai! 
Sper să vă placă colinda şi vă doresc 
sărbători fericite şi la MULŢI! 
MULŢI ANI! 

P,S. Aveţi voi o emisiune la ProTV? 
Dacă da, când? [Sâmbătă, II:30, 
după Pro Motor] 

Atât de pe frontul de vest, 

7w «4* mcn€&>-*ma 

di» Sip6e€»-7fâ<M»M4ifiei 

Dragă LEVEL, 

Sunt un gamer dintr-un colţ 
îndepărtat al ţării [„.] Este prima 
oară când va scriu până acum 
deoarece mi-a fost fidea să nu mă 
fac dc râs cu tot felul de întrebări 
caraghioase [Ei, dacă ar avea şi alţii 
bunul tău simţ!. . ,], dar iată că mi-a 
venit şi mie curajul şi v-am scris. 
Cumpăr revista de exact un an. 
Totul a fost bine până acum două 
luni când fratele meu Vlăduţ (1 an 
şi o lună) a ros CD-urile LEVEL 1, 
2, 5, 8,9,10 şî 11 cât timp eram eu 
plecat să cumpăr ceva. Nu mai 
spun că mi-a aruncat pe geam 
Tîberian Sun şi Dungeon Keeper 
2. [Aşa mic şi deja atât de violent? 
Wow, cc repede se maturizează 
copiii în zilele noastre!] 

RS, Nu vreau ca scrisoarea 
mea să ajungă la NE-AU MAI 
SCRIS. [Ce să fac? M-ai convins 
de data asta. Data viitoare scrie una 
şi mai bună; daca nu, NMS tc 
aşteaptă, © ] 

P.S.S.... 

RS.S.S... etc. [Cred că ai vrut 
să spui P.P.S, P.P.P.S. etc.] 

j4»d*ed 
di» S&e&t&m 

Dragă revistă LEVEL, 

Salut! Este a doua oară când 
va scriu şi vreau să vă mulţumesc 
pentru răspuns şi să vă împărtăşesc 
câteva dintre părerile mele. [Şi noi 
îţi mulţumim şi, dacă continui să ne 
scrii atât dc agreabil, ţi se va 
răspunde dc fiecare dată. Nc-ai 
trimis o scrisoare muncită şî toţi 
ccî amintiţi - Sergio, C la ude, K’shu 
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şi Postman îţi mulţumesc pentru 
rolurile din varianta ta la Preludiul 
din Faust de Goethe: ceva de genul 
LEVELUST.j 

[întrebări versificate]: 

Descopăr prin aceste semne 
clare/in faţa mea revistă creatoare/ 
Şi-mi vine-n minte o întrebare:/Dar 
Thief2 când mai apare? [Pe loc îţi 
voi răspundc-acum/Dat-apariţici n-o 
ştiu nicicum/Dar de-ndat’ ce-o vom 
afla/Pe tine tc vom anunţa,] 

Dureri şipământene plăceri să 
mă consume/Cu uragane să 
mă-nfrunt anume ./Să nu mă tem de- 
un naitfragiu-n spume/Căci în Mini- 
review nu văd un rost anume. 
[Atunci când Fun StulT-ul dispare/ 
Se iscă o furtună mare/Şi vocea 
gamerilor se aude/Ccrând critică şi 
poante bune,] 

Şi-am văzut că de la o vreme/ 
în sus şi în jos vă tot întoarceţi,/Dar 
review cu Looking Glass nu faceţi? 
[Să te anunţ mult sufletul mă doare/ 
Că Review Special a murit/Şi cred 
că trebuie să ştii /K'sha ceva nu va 
rna fi.] 

Dragă revistă, să ştiţi de la 
minejNu vă Opriţi aici , căci o duceţi 
bine! [Fii tară grijă* nu ne-oprim/Căci 
noi de când pe piaţă suntem/Ne-am 
pus în cap să tot sărim/La cei mai... 
următor nivel] 

Hi there, LE VEL Tcam! 

Am citit multe reviste de jocuri 
pe calculator* însă trebuie să re¬ 
cunosc: LEVELe cel mai bun! [Vă 
aşteptaţi cumva la altceva?] Acuma 
drept vorbind, sunteţi cam singurii 
care nu fac articole de mântuială* şi 
mai ales îmi place faptul că perso¬ 
nalitatea voastră se reflectă în ce 
scrieţi [Ei, avem şi noi ceva persona¬ 
litate care simte nevoia să iasă la 
suprafaţă.]: Spiritul liniştit al lui 
Măritiş Ghinea şi al lui Glande, 
umorul deţinut de Sergio şi K’shu şi 
alte feluri de a ft. 

Am o întrebare (în legătura cu 
LE VEL ianuarie 2000): cum SC face 
ca Mortyr (care măcar are intrigă) a 
luat ! la storyline şi NBA Basket- 
ball 2000 a primit 5 în acelaşi loc? 
Că eu nu găsesc nici o poveste în a 
arunca cu mingea la coş. [ Explicaţia 
c simplă: un joc care trebuie să aibă 
intrigă şi nu se prezintă cu nimic 
demn de luat în consideraţie ia* la 



Storyline* nota cuvenită; un joc care 
nici nu poate avea o intrigă, NBA 
Basketball 2000 în cazul ăsta, 
primeşte cele 5 puncte din oficiu. 
Toate jocurile de lipul ăsta primesc 
punctele din oficiu* aşa că nota e cât 
sc poate de cinstită.] 

Am observat că aţi făcut ceva 
schimbări prin revistă* Bravo! Şi vă 
felicit pentru noua rubrică „aveţi 
probleme”. Este foarte folositoare. 
[Şi, în plus* a scăpat Di. Postman dc 
bla-bla-ul cu Pentium* plăci dc sunet, 
Voodoo şi alte asemenea. E mai mult 
Ioc pentru critici şi laude!] 

Vreau să termin felicitând toţi 
redactorii pentru munca depusă, 
spunându-ie: JUMP TO THE NEXT 
LEVEL! [Mulţumim*asemenea!] 

1Rădcc£e&a& i 7Mwic 

di* 

Hi! [Unde? ©} 

Nu trebuie să aplaudaţi aşa! 
[Atunci* altfel?] Vreau să-l felicit pe 
K’shu pentru porecla aleasă (e bes¬ 
tială!) şi să vă mulţumesc pentru că 
aţi introdus rubrica Walkthrough. 

Şi acum câteva critici şi sugestii. 
Sau nu* pardon* ar trebui sa spun: Şi 
acum câteva propuneri* insulte şi 


înjurături © (vedeţi cc grijulie sunt? 
- nu cumva sa vă îmbolnăviţi de 
sugestia-criticită) [încă vreo două 
scrisori şi boala cu pricina devine 
oficială.] 

1. Ştiu că aceasta nu este nici o 
propunere* nici sugestie şi nici înju¬ 
rătură, dar vreau să vă mulţumesc 
pentru faza cu â, ă* î, ş* ţ. 

2* Pe când un articol cu Tomb 
Raider IV - The Last Revelation? 
[Prin martie*] 

3. îl susţin pe Luca Oghină din 
Bucureşti la faza cu plăcuţele. 
[Faptul este consumat.] 

4.1 uant fani stafl [Âu mai Gad, 
iu tu? Dcăr ar tu meni ăv iu!] 

5. Ce s-a întâmplat cu „scri¬ 
soarea lunii” [Poate va mai ft..,] 
WeLl, I guess thafs all FOLKS! 
[Da* am remarcat: ai scris bine!] 

/ 7a^c- 

Ne-au mai scris: 

Sasu Nîcu din Câmpulung-Moldo¬ 
venesc* Manoîe Sorin din Galaţi, 
Zarinschi Ştefan din Botoşani* Craiu 
Adrian din Călăraşi, Chiotoroiu 
Adrian din Băi coi* Şerbatiescu Tu- 
dor din Bucureşti, Crăciun Mihail- 
Dragoş din Brăila [Succes în 
managerial! |* Boangiu Gcorge din 


Bucureşti [Fainăscrisoare!]* Toader 
Vlad aka Vlady din Bucureşti, Zoii 
din Cluj-Napoca, Brahonschi Daniel 
din Sacele, Alexandru Maftei din 
Nehoiu* Drăghici Dragoş din Băile 
O lan eşti. Dumitru-Indru Ion din 
Bucureşti, Mihalache Paul din jud. 
Buzău [Acoperi ceva teritoriu* nu 
glumă; data viitoare scrie şi loca¬ 
litatea* OK?]* Dobre Răzvan din 
Târgovişte, Mihnea Stoicescu din 
Ploieşti, Irimescu Costică-Vasile din 
Suceava, Bacuiane Cristian din 
Constanţa, Blejan Andrei din Ploieşti, 
Cârstea Vlad Ştefan din Bârlad, 
Creţu Eugen Lucian din Bucureşti* 
Niţu Marian din Focşani* Ghost din 
Bucureşti, Mircea Halip din Bucu¬ 
reşti* Filip Ştefan din Bacău* Preda 
Liviu din Bucureşti* larga Mihai din 
Mioreni, Judge din Cluj-Napoca* 
Lord Magnito din Braşov [Snake sa- 
lutes you!], Negoiţă Mărim din 
Breaza* Radulescu Angola „Oarka” 
din Bucureşti* Psycho din Bucureşti 
[Poetul Quake-ului], Calus Budescu 
clin Timişoara* Nuţu Daniel-Silviu 
aka Da/Joker din Bucureşti* Trncu 
Ştefan Lucian din Roman, Hristo- 
dorescu Marian Alexandru din 
Bucureşti, Todică Gabriel din Făl¬ 
ticeni* Lorincz Eduard din Bucureşti, 
Gabriel Ciocan din laşi, Mircea 
Romeo Marius din Roşiorii-de- 
Vede* Radu Costan aka Speed-freek 
din Cluj-Napoca şi mulţi alţii. 
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Linux: sunet şi imagine 

instalarea ţMot de sunet ţi TV 

t, i:Ai_ Giganţi în 3D 
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